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Chère équipe de Joystick, voici ma millième lettre 
«ans pour autant avoir reçu quelque» 
remerciement» de mon dévouement ou quelque» 
réponses. Après m'avoir fait rêver pendant un mois à la 
possibilité de travailler chez joystick je dénonce, vous êtes 
de» menteur», des petit» fil» à papa qui font mumuse toute la 

I journée pendant que moi maintenant j’me casse le cul à 
bosser en tant que manœuvre, mais ça vous pas connaître 
travail physique, vous pepere fauteuil avec deux Joysticks 
dan» la main, celui du micro et le vôtre. 

Maintenant parlons du tout dernier Joystick qui vient de 
paraître chez, tous les libraires malintentionné»,couverture 
impeccable, très claire, c'est très bien au moins vous faites 
une chose de parfaite, bon tournons la page, publicité, fric 
oblige, tournons encore, courrier, ah le courrier entre le vrai 
et le faux il faut pouvoir lire entre les lignes. Tiens il y a un 
couillon qui a oublié son nom mai» on ne dit pii» quei est le 
couillon qui répond et qui n oublié son nom, petite bite non? 
Republicité, fric is money, enfin le sommaire, rh.îàââ que 
vois-je encore! Les console» ont une foi» de plus leur 
sommaire détaillé, tien» regardons 1941 sur Supergraphx à la 
page 155, alors que pour le mien», quéquette, niet, ptnignette. 
je vous rappelle que Joystick s'adresse avant tout aux 
micro maniaques avant les consoleux. Encore In pub des pin's 
limités de joystick 3ème édition, les pin'» ça rapporte un 
paquet ou plutôt ça rapportait un paquet alors soit votre 
tirage n'est pas si limité que vous le dites soit vous faites un 
bide, et la famille des Joy's n'en parlons pas de ces enflures, 
capitaliste» jusqu'au bout de leur idée, vous vendrez votre 
mère contre le tout dernier CD Rom. des gens qui se cachent 
derrière un écran et qui vous envoient chier pour leur bon 
plaisir, de» pirates à gogo sur votre serveur, des paumés qui 
ont cru à un serveur rose, etc 

Les news et previews, très très bien, des photos, quelques 
explications, une autre pub qu'on glisse, le pouvoir de 
l'argent Le petit zoo, aile/, à Vincennes. les animaux sont 
plus bavards, encore deux pubs de plus, tien» le Konix 
Navigator, intéressant, Il sera à tester dans le nouveau 
Joystick, le» pubs de P«ygnosis sont toujours les bienvenues, 
il faudra interviewer l'équipe pour Noël, étant donné que 
c'est la boîte la plus soignée, il n'y a que des raisons pour la 
privilégier, ah le pied une deuxième entrée au salon de la 
micro tiens j'irai le lundi, j'espère qu'il ne sera pas aussi 
insignifiant que le dernier. Enfin 20 franc» au lieu de 50 c'est 
cool car 50 francs c’est encore du vol, mais bon on organise 
du truc pour ceux qui ont du pèze à quoi sert qu'un ouvrier 
de Renault ayant deux enfant» vienne admirer le» nouveaux 
softs sou» les yeux émerveillés de ses enfants, donc 
imaginons que la femme veut sortir aussi 4x50=200 francs, 
alors 200 francs la sortie avec le» môme» pour tomber dan» la 
foule, voir ce que l'on peut »e permettre, c'e»l un monde! 
Revalorisez les salaires, halte aux magouille» politique», nous 
somme» l'individu indépendant en tant qu'être et qu'animal, 
de quel droit devons-nous suivre les règles «ans broncher, de 
quel droit faut-il s'aliéner pour s'échapper de lu triste réalité. 
l'Etat a besoin d'un renouveau, de quelqu'un de jeune, de 
quelqu'un d'ambitieux mai» au plan collectif et non 
individuel car l'Etat c'est le peuple et non pas le peuple c'est 
l'Etat, bref j'en étais à la page 37, ah Psvgnosis my love. 
Repub sur la page suivante et la page d'après, le ramadan 
c'est quand? Enfin, le dossier CES, Rider» of Rohan a l'air 
dément ainsi que les graphismes d'Apocalypse, nouvelle pub 
à la page 51, Fate, vous savez qui a servi de modèle pour la 
femme de droite sur la jaquette? 

Agony aussi je l'attends, The Chaos Engine aussi, enfin un 
vrai jeu de beat'em ail, après c'est les console» et là j'en ai rien 
à foutre d'une machine a gaga, les consoles vont tuer les jeux 
micro. Enfin, à la page 170 de mon magazine l'arrive aux 
tests, le portrait de» testeurs, insignifiant, dan» le genre 
d'humour débile j'préfère encore le» anglais. J'ai mon 
sommaire, classique, bref votre revue n'est pa» »i mal que ça, 
non non non ne croyez pas qu'elle est parfaite elle en est 
encore trè» loin. Déjà la première chose à faire, virer les 
console», maintenant que Joypad est arrivé, donc il vous faut 
tout d'abord avertir vos lecteurs, possesseur» de micros 
abonnez-vous à Joystick, possesseur» de consoles abonnez- 
vous à Joypad, possesseur» de» deux abonnez-vous aux deux 
revues, hé hé hé, money is business and business i» money. 
Achetez un livre d'humour pour voir ce que c'est l'humour, 
arrêtez vos connerie» en bas de page car c’est à se demander 
»'Ü y a de» gens intelligent» chez vous, essayez de créer un 
cahier détachable sur les cracks, c'est plu» pratique après que 
de feuilleter tous les Joystick, interrogez tous vos lecteur» 
sou» forme de test pour permettre aux lecteurs de se sentir 
plus proches de vous, enfin II y a plein de trucs que vous 
pouvez rajouter pour renouveler votre revue, airctez de 
penser à vous et le lecteur mais plutôt à nous, ensemble, et 
enfin engagez-moi chez les testeurs malgré ma Kième 
candidature, je suis prêt à bosser pour de» cacahuètes tant 
que je reste dans l'univers de la micro, car je ne suis pas 


maître de mon destin, mon destin pour l'instant est entre vos 

mains. 

Avec mes sincère» salutations les plus dévouées. 

Alexandre Hégo. Raggn Dub et Minjaman. 

Ilh bien roi là quelqu'un qui ne cache pan ce qu'il penne, le 
vain donc te répondre plu» ou moins dans l'ordre. 

Tout d'abord, comme tu le constates, on ne répond pas 
souvent au courrier. On lit tout, mais on ne peut pas 
répondre à chacun, ça nous prendrait trop de temps. On 
reçoit des milliers de lettres! Donc, tu fais partie du lot, pas 
de parano, tout le monde est au mime régime, 
le ne vois pas de quoi tu parles quant à la déception que tu 
éprouves de ne pas travailler avec nous: qui t'a fait miroiter 
quoi que ce soit? Tu n'es pas très explicite. En revanche, je 
peux t'affirmer que tous ceux qui bossent à Joystick et qui 
ont plus de vingt ans ont tous fait divers boulots avant, pas 
toujours très drôles. Il est vrai que le but de la vie, c'est un 
peu d'améliorer ses conditions de vie; dans la mesure où 
rester assis sur un fauteuil ctbec deux joysticks dans la main 
nous permet de vivre, on va pat se gêner, hein? Si on te le 
proposait, tu refuserais? Non? Alors ne nous le rrjrroche pas. 
fe vais revenir sur la pub tout à l'heure. Le courrier, le 
couillon qui répond sans signer, c’est moi: Michel Desangles. 
Tu n'es pas un vrai fidèle, parce que je l'avais déjà dit une 
fois, le ne suis pas particulièrement mégalo, je préfère qu'on 
parle de ce que je fais plutôt que de moi, je ne signe que très 
rarement, mais ce n'est pas pour me cacher ou quoi que ce 
soit. De toutes façons, il faut bien avoir conscience que dans 
trois mois, quelqu'un qui n'a pas lu ceci va écrire et 
demander: pourquoi on ne sait pas qui répond au courrier? 
Mais comme je ne suis pas mégalo, je ne passe pas mon 
temps à dire: eh, les mecs, regarder c'est moi qui fais le 
courrier, et puis je fais aussi ceci, et celà... (tu vois, je suis 
modeste, je ne dis même pas quoi!). 

I a pub. maintenant. IJ encore, c'est l'étemelle mise au point. 
Tu dis que c’est pour le fric... Oui, d'une certaine manière: 
c'est ce qui permet de vendre foystick à 25 balles. Sans la 
pub, il coûterait 60 balles. Tu sais quoi? Tu as une 
calculatrice, chez toi? Alors fais quelques calculs. Quand on 
vend le journal 25 francs, on ne touche que la moitié, parce 
qu'il faut bien payer les libraires, les kiosquiers, les camions 
qui acheminent le journal à travers toute la France, etc. On 
tir* environ 120.000 exemplaires de loystick chaque mois. 
Pèse ton exemplaire et fais la multiplication: tu obtiens le 
nombre de tonnes de papier qu'il faut. Déjà, tu vas voir, c'est 
pas triste. On continue. Essaye de compter le nombre de gens 
qui travaillent à joystick (regarde dan » l'ourse, à la fin du 
journal: c'est le "pavé administratif ). Prends un salaire 
moyen, ajoute 50 % de charges sociales, multiplie par le 
nombre d'employés, et tu obtiens ce qu'on appelle la masse 
salariale. Ensuite, compte la location des bureaux, le 
matériel (des ordinateurs en pagaille pour taper les textes, 
des moniteurs, des consoles, des imprimantes..J, le téléphone, 
l'électricité... Et puis c'est pas fini. Faut compter l'imprimeur, 
qui ne bosse pas pour des prunes. Et puis les repros photo, et 
puis tout ça... Bon, ;e ne suis pas comptable, c'est juste pour 
te donner une idée du truc. Ça coûte très cher. Donc, s'il n'y 
avait pas la pub. le magazine coûterait beaucoup, beaucoup 
plus cher ... Je l'ai déjà dit. ici même je crois: chaque page de 
publicité permet de financer deux pages de rédactionnel. Le 
problème est le même futur tous les journaux. Dernier truc: il 
faut qu'on bouffe, nous aussi. On ne peut pas être bénévole. 
Donc, oui, la pub permet de nous nourrir, au passage. Et c'est 
tant mieux, parce que sans ça, on ne ferait pas de magazine. 
Les pin's: oui, la série est limitée, et non. ce n'est pas un bide. 
Limitée, ça ne signifie pas forcément qu'on n'en a tiré que 5. 

II y en a 2000 en tout. Ils sont presque épuisés... Et ça ne 
rapporte pas tant que ça, quand même. Tiens, je te fai» un 
calcul hyper-simple. Admettons qu'on gagne 20 francs par 
pin’s (ce qui est très très largement exagéré, mais je rentre 
volontairement dans ton jeu). Multipliés par 2000, ça fait 
40.000 francs. C'est même pa» le prix du Mac qu’on va 
acheter pour essayer d'améliorer les photos d’écran (avec un 
système de capture vidéo)... Il est où. le bénef? Elle est où. la 
marge fabuleuse qu'on se fait sur le dos des lecteurs? Tu sais, 
si on gagnait tant de fric que ça, ça fait longtemps qu'on se 
serait cassé aux Bahamas et qu'on aurait laissé tomber 
/oystick... On jouerait toute la journée sur la plage! 

le ne comprends pas ta diatribe contre le serveur, le n'y l'ois 
pas beaucoup de pirate*, et encore moins de gens égaré* à la 
recherche d'un minitel rose. Et puis personne ne t'oblige à y 
aller. Encore une fois, le serveur sert à financer le journal. Tu 
veux savoir si c’est une opération à but lucratif? C'est une 
opération à but lucratif. Voilà. Si tu veux, faire du fric avec 
le serveur en disant qu'on n'en fait pas et qu'on fait ça pour 
rendre service, ce serait malhonnête. Ça n'est pas le cas: on le 
fait pour rendre service et pour gagner du fric. Et donc 
financer le journal. 

Ta remarque sur le petit zoo est amusante. Avant, on faisait 


des grandes interview*. On a fait un sondage, la majorité dei 
lecteurs n Mw JNM Itt fmterviews trop grandes, du coup os 
en fait des petites. Je vais revenir sur le sonduy, /■•«/ i 
l'heure, tu vas voir. 

Vient ensuite le chapitre sur le salon de la micro, qui est 
parsemé de remarques politico-sociales. Tu dis: "de qiiei 
droit devons-nous suivre toutes les règles sans broncher" 
Très simple du droit des autres à ne pas se faire emmerder 
Et "les autres", c'est nous tous, toi et moi compris. Ça 
m'embête un peu de répondre à ça ici, parce que ce n'est pas 
vraiment le lieu, mais en deux mots, à partir du moment où 
toi tu exiges que loystick change, les autres ont le droit d'en 
faire autant, et chaque voix a le même poids. Du coup, on est 
obligé de faire une moyenne, parce qu'on ne peut pas fain 
120.000 exemplaires différents, "à la carte". Dans la pif ffl 
c'est pareil: pourquoi on fait des salons à Paris et pas 
ailleurs? C'est dégueulasse, non? Mais c'est là que se trouve 
la plus grande concentration de population en T rance, dont 
c'est un moyen terme. Moi, j'aimerais que les conditioni 
climatiques soient meilleures chez moi, et que le festival dt 
Cannes se déroule en face de chez moi, et je voudrais êtn 
libre d'aller en Tchécoslovaquie sans me faire latter U 
gueule, et en Chine, aussi, et au Liban. De quel droit on me. 
l'interdit? Tu vois, le débat est un peu compliqué. 

Je sais que le salon de la micro est en général un peu triste, 
mais c'est pas de notre faute. Nous, on vient, on se casse le 
tronc pour faire un beau stand en mettant des machina 
d'arcade et tout, on est là pour répondre aux questions, s 
certains éditeurs ou certains fabricants choisissent de ne pa. 
venir, on n'y peut rien. 

Puisque tu le demandes, voici le nom et l'adresse de la nanà 
qui a servi de modèle pour la pub de Fate: fohanna Striidr 
Wiennerstrasse 21, D4200 Wurtenberg, Allemagne (elle est 
allemande). Tu peux peut-être essayer de lui écrfrr. 

Tu n'aimes pas le portrait de* testeurs? Tu veux qu'on L 
supprime? Ok, on le supprime. Mai» comme il y un met 
(possesseur de console) qui nous a demandé de supprimer U 
partie micro, on va la supprimer. Et un autre mec nous t 
demandé de virer les Jeux Crack, on va les enlever aussi. El 
puis le courrier, qui ne plaît pas à certaines personnes. L 
puis... Et puis tu sais quoi? On va laisser les portraits, et toi 
tu vas simplement ne pas les lire. En échange, on laisse tou 
le reste. Ok? 

Pour ce qui est des consoles, oui, c'est clair: possesseurs dt 
micros, achetez loystick. possesseurs de consoles, acheté : 
Joypad, possesseurs des deux, achetez les deux. Et rassure 
toi: ça ai* nous rapportera pas plus de fric, parce que deux 
revues, ça demande deux fois plus de boulot qu'une seule 1 
deux fois plus de gens, deux fois plus de matos... 

Pour l'humour, désolé, on n'est pas d'accord. Nous, ça nou 
fait bien rire, les conneries qui parsèment 1rs pages. En plus 
c'est à un endroit qui est normalement vide, alors tu ne pem 
pas dire qu'on pourrait aieffrr autre chose à la place. C'est et 
plus, quoi Un petit cadeau. S'il ne te plaît pu*, ne le lis pas! 
Pour détacher 1rs leux... Crack, c'est très simple tu prends I 
journal de la Main MwH fe* pages bleues de l’autre, ti 
tires, et hop, tu as détaché. Super, non? Faire des pointillé 
ou des trucs comme ça coûterait trop cher, et faudrai 
augmenter le prix du journal. Et tu sais quoi? Tu râlerais! 

Et voilà enfin le truc qui m'amuse: le coup du test de 
lecteurs pour qu'ils se sentent plus proches du foumal... E 
ben ça existe, figure-toi, ça s'appelle même un sondage, et ot 
en fait un tous les ans, et on a même donné les résultats d 
dernier sondage dans le dernier numéro, dans le courriel 
dernière lettre... C'est présenté sous forme prtmesautièn 
mais les chiffres umt tout ce qu'il y a de plus sérieux! 

Quant à t'engager comme testeur, il n'en est pas questio 
pour l'instant. Tu oublies une chose. Pour tester des jeu 
dans des magazines, il faut deux talents: savoir jouer (je h 
doute pas que tu saches le faire), et savoir écrire, ce qui es 
nettement plus dur... Même si ça semble facile, vas- j 
essaye... 

Une toute dernière chose et je rends le micro à la régit 
Quand ce numéro sera sorti, les gens qui me connaissent i 
qui vont lire cette réponse vont venir me voir et me dire "A 
ouais, super, le courrier, tu l'as vraiment cassé, le mec, qui 
con", On me fait ça à chaque fois. Alors je tiens à précis* 
une bonne fois pour toutes que je ne suis pas là pour "casses 
les lecteurs qui ont fait l'effort de nous écrire; qu'e 
l'occurrence, je remercie Alexandre: 1) de sa franchise; 2) à 
son humour; 1) d'avoir donné son nom et son adresse, et qu 
ne font pas la plupart des gens qui font des critiques (aloi 
que franchement, on ne va pas débarquer chez eux pour les 
foutre des coups de barre-à-mine dans le bide); 4) de se 
remarques qui, même si la plupart sont un pru infondéei 
sont constructives et en tous cas intéressantes; et 5) de s 
fidélité. 

Si le ton de mes réponses est parfois un peu emporté, il fat 
l'attribuer plus à l’humour à froid qu'à la méchanceté ... 1 
Alexandre, tu viens boire des coups quand tu veux. A bientôt 
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TOPS&its» 


COMF1 L SUPER SEGA 

US QOLD, AMSTRAD CPC. CPC + 

TERMINATOK 2 

OCEAN. AMSTRAD CPC, CPC + 

LES SIMPSONS 
OCEAN, AMSTRAD CPC, CPC + 
COMPIL GRANDSTAND 
DOMARK, AMSTRAD CPC, CPC+ 
COMPIL LE TEMPS DES HEROS 
LORICIEL. AMSTRAD CPC, CPC + 
GRAND PRIX 500 II 
MICROID, AMSTRAD CPC, CPC + 
HEROS QUEST 
QREMLIN, AMSTRAD CPC, CPC + 
VIRTUAL WORLDS 
DOMARK, AMSTRAD CPC, CPC + 
SUCCESS STORY 
LORICIEL, AMSTRAD CPC, CPC + 
COMPIL JOYSTICK MEGASTAR VOL. 13 
CODE MASTERS, AMSTRAD CPC, CPC + 
SPECIAL HIT 
TITUS, AMSTRAD CPC, CPC + 
TORTUES NINJA 
MIRROR SOFT, AMSTRAD CPC. CPC + 
COMPIL TOP NASA 
AMSTRAD CPC. CPC + 
LES 10 HITS FANTASTIQUES 
TITUS, AMSTRAD CPC, CPC + 
COMPIL JOYSTICK MEGASTAR VOL.l 
CODE MASTERS, AMSTRAD CPC. CPC + 


COMPIL SUPER SEGA 

US QOLD, ATARI. ST/STE, AMIQA 

BLUES BROTHERS 

TITUS, ATARI, ST/STE, AMIQA, IBM PC 

CROISIERE POUR UN CADAVRE 

DELPHINE,ATARI.ST/STE.AMIQA,IBM PC 

TERMINATOR 2 

OCEAN,ATARI,ST/STE,AMIQA,IBM PC 

LES SIMPSONS 

OCEAN,ATARI,ST/STE,AMIQA,IBM PC 
ESS MEGA 
TOMAHAWK, IBM PC 

ATP 

SUBLOQIQUE. IBM PC 

PREHISTORIK 

TITUS,ATARI,ST/STE,AMIQA,IBM PC 
GUNSHIP 2000 
MICROPROSE. IBM PC 
COMPIL GRANDSTAND 
DOMARK. AMSTRAD CPC, CPC+ 
COMPIL LE TEMPS DES HEROS 
LORICIEL,ATARI.ST/STE.AMIQA.IBM PC 
LOTUS ESPRIT II 
QREMLIN. ATARI.ST/STE.AMIQA 
HEROS QUEST 

QREMLIN, ATARI.ST/STE.AMIQA 

GRAND PRIX 500 II 

MICROID,ATARI,ST/STE,AMIQA.IBM PC 

SUCCESS STORY 

LORlCIEL,ATARI,ST/STE,AMIQA.IBM PC 


TOP 16 bits 


47000 AGEN 90 bd de 11 République T 35 6693 99 

49000 ANGERS C Cial des Halles T 41 86 II 00 

64600 ANGLE! C. Cial Mercure Av J.L Laporte T 59.52 4069 

74000 ANNECY 19 rue Sommeiller T 50 51 47.22 

06600 ANTIBES 2208. roule de Grasse T 93 74 1806 

13200 ARLES 2 bis place Lamartine T 90 96 11 02 

64000 AVIGNON 16 rue du Vleui Sentier T 90 8582 10 

90000 BELFORT 52. laubourq de France T 84 2 538 21 

25000 BESANCON C Cial Chaleaularme. roule de Oole T 81 52 2603 

62400 BETHUNE C Cial La Rolonde T. 21 5698 10 

62200 BOULOGNE/SUR MER 25/27 rue Thiers T 21 83 14 15 

13480 CA8RIES C. Cial Barneoud Bâl 8 T 420254 45 

14000 CAEN 87/91 rue de Bermères T 31 86 65 30 

62100 CALAIS C Cial Continent T 21 34 90 77 

06400 CANNES Angle rue Hoche el rue du 24 Août T. 93 38 82 83 

73000 CHAMBERY 8 rue Favre T 79 70 08 03 

37170 CHAMBRAY LES TOURS C Cial Chambra* 2 T 47 2621 30 

28000 CHARTRES 19. rue du Bois Merrain T 37 21.2828 

50100 CHERBOURG 12. av. de Paris T 33 20.52 52 

63000 CLERMONT FERRAN0 47 rue Blallin T 73 34 09.77 

60200 COMPÏÈGNE 25, rue des 3 Barbeau» T 44 86 00 02 


71680 CRECHES SAONE Gai march. des Boucbardes T 8537 1655 

76200 DIEPPE C Cial Val Oruel T 35 82 99 84 

38130 ECHIROLLES C Cial Espace Comboire T 7633 34 81 

69130 ECULLY C Cial Le Perolller T 7833 68 01 

27000 EVREUX 17. rue Isambard 

83600 FREJUS 805 av De Lattre de Tastigny T 94 533202 

72000 LE MANS C Cial Seauregard roule d Alençon T 43 23 36 40 

59000 LILLE 59. rue Nationale T 20.57.59 12 

69002 LYON 26 rue Grenelle T. 78 42 99 79 

78200 MANTES LA JOUE 6 av de la Republique T 34 7864 40 

13006 MARSEILLE 39 av Canlini T 91 780061 

14120 M0N0EVILLE C Cial Supermonde T 31 34 20 30 

42000 MONTHIEU ST ETIENNE 32 rue des Rochettes T 77 34 19 85 

68100 MULHOUSE Place Franklin T B9 32 29 52 

54000 NANCY C Cial SI Sebastien T 83 357092 

44000 NANTES Place du Change T 40 48 19 96 

58000 NE VERS I rue Hoche T 86 21 50 40 

06000 NICE 122. bd Gambetta T 93.8857 57 

06000 NICE 4. bd Jean Jaurès T 93 62 5659 

30000 NIMES Boulevard Salvador Allende T 66 29 87 99 

64000 PAU I. bd Commandanl H Mouchotte T 59.30 6466 

34470 PER0LS ZAC du Fenouillet T 67 500249 


66000 PERPIGNAN 26 cours Laaare Escarquel I 68 34 07 62 

59494 PETITE FORET C Cial Petite Foret T 272938 90 

86000 POITIERS Place du Marche N Oame la Grande T 4941 6340 

17138 PUILB0REAU Rue du 18 Juin C Cial Beaulieu T 4667 2456 

21000 QUETIGNY II av de Bourgogne I 80 4658 88 

42300 ROANNE 21 rue C 0e Gaulle T 77 72 3600 

76000 ROUEN 43 rue des CarniBS T 35 07 0707 

76000 ROUEN Avenue de Caen T 35 03 95 15 

38120 ST EGREVE Galerie Marchande Continent T 76 754550 

42000 ST ETIENNE 17 rue du President Wilson T 77 41 7569 

69230 ST GENIS LAVAL C Cial StGenls2 les B Barnltes T 7856 433b 

45140 ST JEAN DE LA RUELLE C Cial Auchan I 384351 20 

67000 STRASBOURG Place de I Hrinme de For T 88 22 34 00 

65000 TARBES I av B Barrere T 6251 21 21 

31500 TOULOUSE 88 allee Jean Jaurès T 61 62 9036 

31000 TOULOUSE 7/9 Bd Lascrosse T 61 23 90 94 

10000 TR0YES7 rue de la République T 25 73 7389 

26000 VALENCE C Cial Valence 2 T 755598 92 

69120 VAULX EN VELIN C Cial Grand Vire I av G Pen T 720454 14 

59650 VILLENEUVE 0 ASCO C Cial Villeneuve 2 T 20 91 47 85 

01440 VIRIAT Galerie marchande La Chambiere T 742348 82 


Chei NASA, vous trouverez aussi un grand choix de logiciels éducatifs NATHAN j 
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On vient d’apprendre que 
depuis le mois de mars, Joystick 
est le journal de jeux vidéo le 
plus vendu en France. Grâce à 
qui? A vous. Ça nous fait plaisir, 


COURRIER DU LECTEUR 4 

MEGADRIVE 


FIRTS SAMURAI 

250 

NEWS PREVIEWS 

10 

DARK CASTLE 

ISO 

HUDSON HAWK 

248 

COMPILE 

78 

DECAP ATTACK 

128 

JAMES POND II 

216 



DEVIL CRASH 

172 

KICK OFF II (DATA : 


JEUX CRACK 87 


EL VIENTO 

144 

RETURN TO EUROPE) 

207 



FATAL REWIND 

180 

KNIGHTS OF THE SKY 260 

CPC 

88 

GALAXY FORCE II 

188 

OUT RUN EUROPA 

252 

ATARI 

95 

MASTER OF WEAPON 

132 

PITFIGHTER 

200 

AMIGA 

104 

MERCS 

142 

RISE OF THE DRAGON 

258 

PC 

110 

ROAD RASH 

146 

ROBIN HOOD 

258 

PLAN : HERO QUEST 

102 

SPACE GOMOLA 

129 

ROLLING RONNY 

242 

SECOURS 

118 



STARFLIGHT 2 

244 

ABONNEMENT 

268 

PC ENGINE 


SUPAPLEX 

234 

PETITES 


DRAGON EGG 

173 

SUPER SPACE 


ANNONCES 

270 

HIT THE ICE 

152 

INVADERS 

256 

CONCOURS : 


NEUTOPIA II 

174 

THUNDER JAWS 

236 

SIMPSONS 

120 

POWER LEAGUE IV 

1 58 

TILT 

196 



WORLD JOCKEY 

176 

CPC 


CONSOLES NEWS 121 



BACK 




NEO GEO 


TOTHE GOLDEN AGE 

220 

GAME BOY 


ALPHA MISSION II 

133 

LA MALEDICTION 

221 

BILL & TED'S EXCELLENT 

BLUE’S JOURNEY 

134 

XYPHOES FANTASY 

210 

ADVENTURE 

145 

KING OF MONSTERS 

139 



BLADES OF STEEL 

169 

SENGOKU 

184 

PC 


CRYSTAL QUEST 

159 



7 COLORS 

194 

GAUNTLET II 

I4S 

NES 


E.S.S MEGA 

224 

SUPER RC PRO-AM 

I3S 

CALIFORNIA GAMES 

151 

FASCINATION 

202 



DIGGER 

178 

IMMORTAL 

258 

GX 4000 


ISOLATED WARRIOR 

168 

MAC ARTHUR'S WAR 

207 

COPTER 271 

166 

LES CHEVALERS DU 


MAD TV 

204 

PINBALL MAGIC 

166 

ZODIAQUE 

164 

MARTIAN 




RAD GRAVITY 

156 

MEMORANDUM 

254 

LYNX 


SUPER MARIO 3 

126 

MEGAFORTRESS 

226 

BILL & TED'S EXCELLENT 

TIME LORD 

162 

MIGHT AND MAGICIII 

212 

ADVENTURE 

140 



POLICE QUEST III 

222 

CHECKERED FLAG 

147 

SUPER FAMICOM 

POOLS OF DARKNESS 

209 

HARD DRIVIN 

177 

HYPER ZONE 

138 

RIDERS OF ROHAN 

218 

SCRAPYARD DOG 

161 

JERRY BOY 

182 

STRIKE II 

228 

THE VIKING CHILD 

147 

PRO SOCCER 

181 



TURBO SUB 

140 

SUPER 


ST 




GHOULS'N GHOSTS 

136 

CROISIERE 


SEGA 


SUPER TENNIS 

189 

POUR UN CADAVRE 

260 

MASTER SYSTEM 



FACE OFF 

230 

HEROES 


TESTS MICRO 190 

GUARDIANS 

239 

OF THE LANCE 

160 



JIMMY WHITE’S 


SHADOW 


AMIGA 


SNOOKER 

232 

OF THE BEAST 

148 

ADRENALYNN 

198 

LAST NINJA III 

240 

STRIDER 

169 

ANOTHER WORLD 

192 

ROLLING RONNY 

242 

WORLD CLASS 


CELTIC LEGENDS 

246 

SECRETS WEAPONS 


LEADER BOARD 

170 

FACE OFF 

230 

OF THE LUFTWAFFE 

260 


chaud au cœur, merci de votre 
fidélité, de votre soutien. Ne 
vous inquiétez pas, on ne va 
pas s’endormir sur nos lauriers, 
on vous prépare plein de trucs 
nouveaux. 

Ça vous plaît, les blagues qu'on 
met un peu partout? Les 
définitions ce mois-ci, les 
proverbes le mois dernier, les 
"Attention” le mois d’avant? 
On aimerait bien savoir ce que 
vous en pensez, savoir si on 
continue ou pas. De toutes 
façons, c’est en plus, ça ne 
prend pas la place d'autre 
chose. Enfin, dites-nous, quoi. 
A l’heure où nous écrivons ces 
lignes, une partie de l'équipe 
est en train de monter le stand 
au salon Micro&Co, on ne sait 
donc pas si ça s'est bien passé. 
On vous le dira le mois 
prochain. 

Vous pouvez commencer à 
économiser du fric dès 
maintenant, parce qu’avec les 
tonnes de jeux qui sortent d’ici 
février (en comptant ceux qui 
sont prévus pour Noël et qui 
seront en retard), vous allez 
avoir besoin de toutes vos 
ressources. 

Pour finir, une petite définition. 
Editorial (n.m): Texte passe- 
partout en début de journal, 
qui sert à insister sur les points 
forts du magazine, à revenir sur 
des points obscurs, à 
communiquer directement avec 
le lecteur, et à annoncer les 
prochains numéros. Exemple: 
"Ce mois-ci, tout est fort Rien 
n’est obscur. J'envoie le 
bonjour aux lecteurs. Les 
prochains numéros sont pour 
bientôt. Au revoir". 
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ACCOLADE PRESENTE...LEi 



UN ENORME SUCCES AU BOX OFFICE-ET MAINTENANT 
SUR LE POINT DE FAIRE LE MEME SCORE SUR ORDINATEUR 


HOME ALONE ™ (MAMAN, J'AI RATÉ L'AVION!) 
Vous pouvez maintenant prétendre être Kevin, le petit garçon de 
huit ans qui essaie de déjouer les plans de ces deux cambrioleurs 
idiots que sont Harry et Marv. Armé de votre imagination et d'un 
pistolet BB, vous pouvez inventer tout un tas de trucs, mais votre 
temps est limité. Serez-vous prêt pour le gang des Wet Bandits? 


Logiciel 6 copyright 1991 Intacorp, Inc. Tous droits 
réservés. Home Alone™ et ® 1991 Twentieth Century 
Fox Film Corporation. Tous Droits Réservés. Toutes 
autres marques déposées reconnues. 

Version Amiga et PC Duel 
disponible en Novembre 1 991 


Accolade Europe Ltd; Bowling House, Point Pleasant 















N'EN 

VOS YEUX 



CASSE-COU, ET LA TENTATRICE 







IL NE PEUT PAS Y EN AVOIR DE PLUS GRANDIOSE 
QU'ELVIRA, A MOINS QUE CE NE SOIT ELVIRA II. 
ELVIRA II; THE JAWS OF CERBERUS ™ 

L'incroyable suite d'Elvira: Mistress of the Dark™- le méga succès de 
l'année dernière. Maintenant, en version cinq fois plus grande, vous 
devez délivrer la Reine des Ténèbres elle-même des griffes de l'affreux 
Cerbère, le démon à trois têtes de dix-huit mètres de haut, qui la retient 
prisonnière dans les profondeurs d'un immense studio d'Hollywood. 

Et souvenez - vous, il n'y a rien de plus grandiose qu'Elvira! 

Elvira image ©1991 Oueen' B" Productions. Elvira et Mistress of the Dark sont des 
marques déposées de Queen"B" Productions. The Jaws of Cerberus est une marque 
déposée d Accolade, Inc. Toutes les autres marques et marques déposées appartiennent 
à leurs propriétaires respectifs. 


Version Amiga et PC disponible 
en Novembre 1991 
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Wandsworth, London SW1 8 1 PE. Tel: 081 -877 0880. The best in entertainment software. 
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LES SUPERSTARS 

Alors bon, voilà, je suis le seul du journal à être fan de catch 
et du coup c'est moi qui m'y colle pour vous causer de la chose, ce qui, 
en toute franchise, me gonfle un peu, parce que fa fait 
dix ans que je me tue à expliquer à tout le monde pourquoi le catch 
est en fait un truc génial et que je commence à en avoir marre, 
c'est trop facile. Donc, pour la dernière fois, en direct des concerts 
parisiens, je vais expliquer pourquoi j'aime fa. 


JC M'ENERVE 
TOUT SEUL 

On dit: le catch, c'est nul. c'est 
truqué 

Ben oui. Le théâtre aussi, c'est tru¬ 
qué Les acteurs, ils savent exactement 
comment va se terminer la pièce. C'est 
truqué Le patinage sur glace aussi, 
c'est truqué Les Duchesnay, vous croyez 
qu’ils ne savent pas sur quelle figure ils 
vont finir? Vous croyez qu'ils im¬ 
provisent et que le jury est là pour 
faire des paris? Cinq contre un 
quïsabelle bat Paul? Allons, allons 

Le truc, justement, c'est que 
l'issue d'un match de catch, on s'en 
fout complètement, ça n'a aucune 
importance, puisque c'est prévu à 
l'avance de toute façon D'ailleurs, 
c'est un des rares sports dans lequel 
on ne prend plus de paris depuis 
bien longtemps. A cela, une bonne 
raison: ce n'est presque pas un sport 
D'ailleurs, les Superstars du Catch 
sont diffusés sur Canal Plus sous le 
titre de Spectacle et non pas de 
Sport. 

Si vous le voulez bien, je vais 
faire une comparaison avec le ci¬ 
néma Il y a des films (par exemple, 
des trucs tirés d'Agatha Christie) 
dans lesquels l'intérêt du film est 
d'essayer de deviner qui est l'assas¬ 
sin. On se fout un peu de savoir si 
c'est bien filmé, bien monté, bien 
joué, ce qui importe, c'est la fin. Il y en 
a d'autres, en revanche (tenez, au ha¬ 
sard, Barry Lyndon, de Kubrick), dans 
lesquels l'issue du film n'a aucune im¬ 
portance. puisqu'en plus, dans cet 
exemple précis, un narrateur en voix off 
explique ce qui va se passer avant que 
ça n'arrive Du coup, on prête attention 
aux détails, aux lumières, au jeu des ac¬ 
teurs. au montage, etc Eh ben la boxe, 
c'est Agatha Christie: le catch, c'est 


Stanley Kubrick. La comparaison est 
osée, mais je vais pas me gêner 
Un grand nombre de gens, n'ayant 
pas compris cette différence essen¬ 
tielle, s'attendent à voir de vrais 
"matches' qui serviraient à déterminer 
lequel des deux lutteurs en présence est 
le plus fort Et très rapidement, ils s'in¬ 
surgent: “Mais c'est bidon, ils ne se ta¬ 
pent pas vraiment dessus! Chiqué! Et 
l'arbitre, il fait semblant de ne pas 
voir!' Heureusement, qu'ils ne se ta- 


JAKE ’ THE SNAKE'ROBERTS TENTE D'ETRANGLER MR 
PERFECT AVEC SON PYTHON • PHOTO WWF 
pent pas dessus pour de vrai, dis donc 
Vu la masse de muscles qu'ils se trim¬ 
ballent. ils se tueraient! Et puis, encore 
une fois, ce n'est pas le but 

Ouel est le but. aiors? Tout sim¬ 
plement se régaler en voyant un beau 
spectacle de gymnastique et d'acroba¬ 
tie. pimenté de touches humoristiques 
Parce que l'air de rien, non seulement 
c'est pas improvisé, mais c'est même 


carrément mis en scène, avec des vrais 
scénarios et tout Pour vous dire: tous 
les combats sont planifiés plusieurs 
mois à l'avance, et les organisateurs 
connaissent le nom des champions du 
monde un an avant. Ça prouve bien 
qu'on s'en fout Tiens, encore une 
preuve: comme les Superstars du Catch 
font des tournées, et qu'en principe 
(dans le scénario du spectacle) il est 
prévu que chaque match compte dans 
le classement, les rencontres qui sont 
jouées plusieurs fois de suite ont tou¬ 
jours la même issue 

Ce qu'on admire, dans le catch, 
c'est d'une part l'agilité des mecs, 
parce que ce sont quand même de 
sacrés athlètes, et d'autre part l'hu- 
mourdes scénaristes, qui inventent 
toutes sortes de situations loufoques 
pour justifier la logique des matches. 
et qui créent des personnages typés. 

C'est presque une version spor¬ 
tive de Dallas: parexemple, Tugboat 
était l'ami de Hulk Hogan (le blond 
avec une moustache gauloise), parce 
qu'il l'avait aidé dans un combat 
contre Earthquake Depuis, ils étaient 
inséparables, et Tugboat était du 
côté des gentils (le catch est assez 
manichéen). Or, à Bercy. Tugboat 
était habillé de noir (ce qui. dans la 
mythologie catchesque, signifie qu'on 
est du côté des méchants), et avait 
même changé de nom: il s'appelle 
maintenant Typhoon, et on aura pro¬ 
bablement ! occasion de le voir com¬ 
battre Hogan Pourquoi a-t-il changé de 
camp, Tugboat? Eh bien justement, je 
ne sais pas. parce que j'ai raté deux 
émissions de suite, dans lesquelles il a 
probablement fait un coup de vache à 
telle ou telle star le vous dis: c'est exac¬ 
tement comme Dallas, mais au second 
degré 

Sachant tout ça. vous pouvez peut- 
être essayer d'en regarder un épisode 
d'un œil neuf. 
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LES PRINCIPAUX 
PROTAGONISTES 


Hulk Hogan est la star incon¬ 
testée de la WWF. Cest le seul à avoir 
réussi à soulever de terre le géant 
lean Ferret II tire sur surnom ("Hulk") 
dune part du fait que lorsqu'il arrive 
en scène, il déchire son tee-shirt à 
la manière de Hulk (le géant vert), et 
d'autre part, que tous ses combats 
se déroulent de la même manière: il 
se bat normalement, puis com¬ 
mence à perdre, à se faire rouer de 
coups, au grand désespoir de ses 
fans: mais au bout de quelques mi¬ 
nutes, tout d'un coup, il fait comme 
s'il arrivait au second souffle, comme 
si il se transformait en Hulk, et il de¬ 
vient insensible aux coups Hulka été 
le grand ami de Randy "Macho Man" 
Savage, mais ils se sont fâchés le |our 
où Hulk a préféré venir en aide à 
Elizabeth, la copine de Savage, plu¬ 
tôt qu à Savage lui-même qui était 
en mauvaise posture Du coup, 
Savage s'est séparé d'Elizabeth qui 
s'est acoquinée avec Hulk C’est 
compliqué, hein? 

Big Boss Man est l'image de 
l'américain intègre, qui fait régner la 
loi et l'ordre il est habillé comme un 
flic, avec une matraque De ce fait, il 
est un héros (un "gentil"), car les 
Américains, un peu cons. ont besoin 
de symboles clairs et explicites. Il fait 
partie des "masses". Les catcheurs, 
en effet, se divisent en deux groupes 
les masses, qui ont pour avantage 
d'être très lourds, mais pas très mus¬ 
clés. et les musclés, qui sont plutôt 
des acrobates. Un match entre un 
musclé et une masse est souvent in¬ 
téressant, car c'est l'agilité contre la 
force. 

Ultimate Warrior est le musclé 
suprême, mais malheureusement, 
il ne fait plus partie de la WWF II est 
pourtant présent sur les jaquettes 
des jeux vidéo, mais vous ne le ver¬ 
rez plus dans les émissions 

Davey Boy Smith est l'un des 
deux membres de l'équipe des 
British Bulldog, qui comprenait éga¬ 
lement Brutus Beefcake Les deux 
sont anglais et entrent dans le ring 
au son du God Save The Queen 
Brutus Beefcake, qu'on n'a pas vu de¬ 
puis longtemps mais qui d'après les 


rumeurs devrait revenir bientôt, 
jouait le rôle d'un coiffeur qui a pour 
habitude d'endormir ses adversaires 
avec la Prise du Sommeil, puis de 
leur tailer les cheveux ensuite Ce 
sont tous les deux des gentils (au 
match qui a eu lieu à Bercy il y a deux 
semaines, Davey Boy Smith a rem¬ 
porté la Bataille Royale) et des mus¬ 
clés 

The Undertakerest un nouveau 
venu II joue le rôle d'un croque-mort, 
il entre sur scène avec une musique 
d'église, il est habillé de noir, il est 
froid comme la mort et la caméra le 
film toujours en contre-plongée 
Cest un musclé 

|lm "Hacksaw" Duggan est l'amé¬ 
ricain de base, travailleur, obtus, 
mais généreux et fidèle à son pays 
il se balade avec un drapeau améri¬ 
cain et fait scander "U S A! U SAI' à 
la foule. C'est une masse, et bien évi¬ 
demment un gentil 

The Million Dollar Man. alias 
Ted DiBiase. n'est ni une masse ni 
véritablement un musclé, mais c'est 
en tous cas un salaud: la légende 
veut que ce soit un milliardaire qui 
fait du catch pour se reposer de ses 
affaires II passe son temps à ache¬ 
ter les autres catcheurs et à filer des 
backshishs aux arbitres, ce qui le 
place du côté des méchants II était 
jusqu'à présent épaulé de Virgil. qu'il 
a humilié récemment, et qui l'a quitté 
depuis (ce qui fait qu'il est passé du 
côté des gentils) 

Et je m'aperçois que si je conti¬ 
nue. je vais faire 80 pages sur les 
héros de la WWF. ce qui n'est pas vé¬ 
ritablement le but. Il y a encore les 
équipes (Légion of Doom (gentils), 
Rockers (gentils). Bad Boys (mé¬ 
chants). les frères Rougeaud (mé¬ 
chants. séparés depuis. Raymond 
Rougeaud continue sa carrière en 
solo sous le nom de "Mountie", mé¬ 
chant), Power and Glory ( méchants |. 
Rythm and Blues (méchants), etc), et 
d'autres catcheurs comme Sgt 
Slaughter (méchant), Texas Tomado 
(gentil), lake Roberts (gentil). Mr 
Perfect (gentil ou méchant, c'est 
selon). Earthquake (méchant). Dino 
Bravo (méchant), etc. 
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LES SUPERSTARS DU CATCH 
SUR MICRO ET COHSOLES 
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Photo Gomeboy 
Photo Amigo 


Le jeu officiel du catch améri¬ 
cain arrive sur Gameboy, NES et 
Amiga WWF Superstars Les joueurs 
pourront diriger les plus célèbres 
catcheurs Ultimate Warrior, Macho 
King. Randy Savage et bien sûr Hulk 
Hogan 

Le ring est vu en 3D isomé¬ 
trique. et les combattants évoluent 
aussi bien sur la piste, qu'en dehors, 
autour De nombreux coups sont in¬ 
tégrés dans le jeu. parmi les plus 
spectaculaires. Les catcheurs peu¬ 
vent courir, sauter, écraser leurs ad¬ 
versaires, le but étant de les plaquer 
épaules à terre pendant 
trois secondes 11 est 
bien sûr possible de 
jouer à deux en même 
temps, ! un contre 
l'autre 

Les versions NES et 
Gameboy sont terminés 
et devraient bientôt ar¬ 
river en version fran¬ 
çaise, la version micro 
devrait, quant à elle, être 
terminée le mois pro¬ 
chain Rendez-vous est 


donc pris pour le test. En attendant, 
commencez à faire des pompes, 
des roulades et des sauts partout 
pour être suffisamment entraînés. 

Photo Nintendo 


LA WWF 

La WWF, ou World Wrestling 
Fédération, est un organisme amé¬ 
ricain qui organise des spectacles 
de catch Ce n'est pas le seul (on 
peut notamment suivre des émis¬ 
sions de catch diverses sur cer¬ 
taines chaînes câblées comme TV 
Sport, dans lesquelles il y a du 
catch féminin, japonais, etc), mais 
c'est en tout cas le plus important 


et celui qui le fait le mieux: il 
existe des magazines, des agen¬ 
das, des poupées, des tee-shirts, 
des pin s et des gadgets divers (le 
doigt de Hulk Hogan en mousse, 
le madrier de jim "Hacksaw" 
Duggan, les lunettes de Brett Hart, 
le serpent de lake The Snake” 
Roberts, etc) C'est la WWF qui a 
vendu la licence d’exploitation 
des personnages aux éditeurs de 
jeux vidéo. 


Le mot français "catch" vient de 
l'anglais "Catch as catch can". qui si¬ 
gnifie "attrape comme tu peux" En 
anglais, on dit "Wrestling", qui si¬ 
gnifie "lutte". Mais c'est la même 
chose La mauvaise réputation du 
catch en France vient probablement 
de ce qui se passait peu après la 
guerre il s'agissait alors d'un véri¬ 
table sport, avec de véritables com¬ 
bats, sur lesquels on pariait Bien en¬ 


tendu, lorsqu'il y a du fric en jeu. le 
trucage n'est pas loin, et en effet, les 
organisateurs ont commencé à bi¬ 
donner les combats. Très rapide¬ 
ment, le catch est tombé en désué¬ 
tude. On se souvient avec émotion 
des derniers lutteurs français: le 
Bourreau de Béthune. ( Ange Blanc, 
le Boucher, et même Eddy Viex qui 
aujourd'hui est l'un des deux com¬ 
mentateurs de la WWF 


LES 

BADULIES 

Il existe différentes formes 
de combats D'abord, le match 
simple, dans lequel deux cat¬ 
cheurs s'affrontent; le combat 
s'arrête soit au bout de vingt 
minutes, soit quand l'un des 
deux catcheurs a les deux 
épaules à terre pendant plus de 
trois secondes, Il y a ensuite le 
catch à quatre: il ne peut y avoir 
que deux joueur à la fois sur le 
ring. Bien entendu, cette règle 
est très largement transgressée, 
et l'arbitre est complètement 
complice, ce qui le fait huer par 
le public. Il y a la bataille royale 
(en anglais. Royal Rumble) une 
vingtaine de catcheurs sont sur 
le ring, et ils doivent s'éliminer 
petit à petit, jusqu’à ce qu'il n'en 
reste plus qu'un à la fin. sachant 
que le seul moyen d'éliminer un 
catcheur est de le faire passer au- 
dessus des cordes Il ya lecatch 
à six, qui est très rare, car les 
équipes de trois sont rares, tout 
simplement Les règles sont les 
mêmes que pour le catch à 
quatre, mais les joueurs trichent 
deux fois plus Et ce con d'arbitre 
qui s'obstine à regarder ailleurs! 
Il y a aussi des personnages dont 
il faudrait parler (mais je ne le 
ferai pas, faute de place), ce sont 
les managers, ou coachs. Ils 
jouent bien souvent un rôle actif 
dans les combats, en retenant 
les joueurs adverses qui s'ap¬ 
prêtent à porter une prise, en 
donnant à leurs propres joueurs 
des instruments contondants, 
en distrayant l'arbitre, etc. 
































A Confo, c’est le temps des héros ! 
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BULLETIN DE PARTICIPATION 

à remplir en lettres majuKUMS 


PRÉNOM 


Comment participer: 

Remplir le bulletin ci-contre ou le recopier 

sur papier libre et l'odresser à 

lORICIll/Grand Jeu CONFORAMA 

81, rue de la Procession 

92SOO - RUEIL-MAIMAISON 

avant le 31 Juillet 1992. 

le cachet de lo Poste faisont foi. 

les gagnants setont disignés par tiroge ou 

sort, ou tours de ta !" semaine de Septembre 1992 

le fait de participer d (e leu imobque l’acceptation du 

lèglement qui, déposé en l'Etude de Maître llOUOUE! 

b Paris, peut être obtenu sut simple demande à 

LORICIEL / Grand leu CONFORAMA (Adresse ci-dessus) 


NOM 

ADRESSE 

1,1. I..1 l 1 VILLE 


DATE DE NAISSANCE ___ 

TYPE D’ORDINATEUR _:_ 

OU AVEZ-VOUS ACHETÉ VOTRE LOGICIEL î 
QUELISI MAGAZINEISI LISEZ-VOUS? 


TÉLÉPHONE 


OUI je désire participer au Gtand Jeu 
j CON FORAMAAORICItt et en accepte le règlement. 


Date: 


Signature : 


* Aucune obligation 
d'achat. 

Uni seule participation 
pot poisonne et pal foy. 


CONFORAMA 

Le pays où la vie est moins chère. 


Signoture 
des parents 
obligatoire 
pour les 
mineurs. 


Liste des magasins : 3615 CONFO 











































SIERRA 


Ce qui est énervant, avec la 
progression des machines, c'est 
que les hits passés se prennent 
un tel coup de vieux qu'on les ou¬ 
blie dans un coin Du coup, tous 
les hits Sierra PC sont en cours 
de sortie en VGA 256 couleurs, J'ai 
donc rejoué à Leisure Suit Larry I et Space Quest 1 Comme on le voit, c'est 
superbe De plus, les cartes sonores sont gérées et surtout, plus la peine 
de taper son texte à la main puisque tout se fait à la souris comme sur les 
derniers produits de la gamme. 

Voyage dans le temps 
oblige, Space Quest 1 tient do¬ 
rénavant compte de l'existence 
de Space Ouest 4, ce qui per¬ 
met, à l'endroit commun aux 
deux jeux ( le bar, le vendeur de 
fusées) de voir le vaisseau de 
Space Quest 4 se matérialiser 
à l'instant où vous quittez la 
planète! 



LE PSIKOPATEN VENTE PARTOUT 



On vous rnparlt nntorn in 
Psikopnt, porta qut <• sont dns 
point i nons, que Ko! (qun, 
d'après votrn tourrinr, vont 
n'avni pas oublié) y ntrit dns 
hisloiros, qun ('nsi In journal du 
Carali (un antinn do la mitro- 
informaliqun), ni qun t’nsl un tris 
bon journal. En plus, il nsi passé 
grand formai II y a qunlquns 
tnmps, ni il vinnl dn doublnr son 
liragn, <n qui lait qu'il dnvralt 
ntrn plus fatila à trouvor. Si vous 
aimm la BD pas ton, lism In 
Psikopnt, nn i rnntn partout, 20 
fronts. 


MEGASTAR 

De plus en plus, je vous 
propose chaque mois sur PC 
des kilos de Mégastars allé¬ 
chants et vous ne savez plus 
lequel acheter 

Ben oui, le PC est une ma¬ 
chine qui bénéficie de carac¬ 
téristiques techniques pro, 
aussi, ses jeux sont en géné¬ 
ral ‘haut de gamme" (simula¬ 
tions 3D sidérantes, jeux 
d'aventures monstrueux). Il 
en résulte donc que les notes 
oscillent toutes autour de 90% 

Croyez-bien que ça m'en 
nuie beaucoup, mais figurez 
vous qu'on ne peut pas ache 
ter tous les bons jeux (n 
même avoir le temps d'y joue 
à moins d'en faire son mé¬ 
tier), pas plus qu'on ne peut 
connaître tous les terriens 
sympas, lire tous les bouquins 
intéressants, ni goûter à tous 
les plats de tous les restau¬ 
rants du monde. Comme dit 
ma boulangère (dont je ne 
peux jamais acheter toutes les 
pâtisseries): Tantales obsti¬ 
nés, nous ne portons les yeux 
Que sur ce qui nous est Inter¬ 
dit par les deux Une expres¬ 
sion plus claire résume par¬ 
faitement la situation: 
embarras du choix. Pour ma 
part, je préfère me réjouir de 
"choix" et me passer de consi¬ 
dérer l'aspect "embarras" afin 
de ne pas devenir un éternel 
insatisfait; question de choix... 

Moulinex 


années d'existence. Loriciel vient d'an¬ 
noncer que le Crédit National (des 
gens très sérieux et bourrés de fric), 
la Caisse des Dépôts (des gens très sé¬ 
rieux et bourrés de fric) et la Financière 


prochain numéro, car Loridel a beau¬ 
coup de nouveautés dans sa manche: 
de nouveaux jeux, de nouveaux pro¬ 
jets, de nouveaux associés, etc On 
vous en reparlera 


LORICIEL VA TRES TRES BIEN 

Pour célébrer dignement ses huit Wagram-Poncelet (des gens très sé- ment sur cette information dans noue 

rieux et bourrés de fric) viennent, à eux 
trois, d'entrer dans le capital de 
Loriciel à hauteur de 31%. Ce qui de¬ 
vrait assurer à Loridel un avenir des 
plus roses Nous reviendrons ample- 




Un monde où le danger surgira à chaque instant 



















































JALECO 


BEGIN. AGAIN 


Comme tous les ans, voilà que l’accès au centre-ville de San-Francisco 
est interdit pour la course annuelle des voitures de police. 

Prenez le volant de votre super puissante voiture dans les rues 
de la célèbre ville de San Francisco, la ville a été recréée avec précision 
sur une carte qui respecte les tours et les détours, les montées, les 
descentes. 

Avec 5 niveaux de difficulté, seuls les meilleurs conducteurs 
pourront réussir - alors appuyez à fond sur le champignon et foncez vers 
la gloire ! 


distribué par 
UBI SOFT 
8/10 Rue de Valm) 
93100 Montrcuil/B 
tel (1)48.57.65.52 


disponible dans les FNAC et dans les meilleurs points de vente 


Inap Works, Irwin Houe, III Sonthwark Street. London SCI OSW. Tel: 071 928 HM. fu: 071583 3tM 
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Yep! Maupiti Island. le hit mé¬ 
rité de Lankhor débarque sur PC 
On pourra retrouver l'ambiance 
toute particulière de ce jeu avec, 
bien entendu, le graphisme VGA (et 
EGA, CGA et Hercules et Tandy et 


PC 1512 mais c’est moins beau), 
mais aussi la synthèse vocale (50 
minutes de dialogue), et ce aussi 
bien en Soundbiaster que sans 
carte! Courage, Marie, j'arrive. 

Toujours chez Lankhor, tou- 




PC et 
toujours aussi 
bien réalisé. 
Troubadour, le 
super éducatif 
vraiment péda¬ 
gogique parce 
que pas chiant, 
sort également 
Offrez-ledoncà 
votre petit frère 
Il pourra ainsi 
une aventure pouettique et 
musicale: il se pourrait même que 
vous jouiez avec lui 


BIZZYBROS 


Le vieux lack est mort C’est 
au tour de ses cinq fils de 
prendre le relais, dans la mine, 
c'est à eux de continuer ce que 
lack avait entrepris, ils doivent 
en trouver de l’or, c est pas pos¬ 
sible autrement, lack n'a pas pu 
mourir pour rien Les cinq frères 
se répartiront les tâches ainsi: 
Tom creusera, Willy s'occupera 
des rails, Ronald des explosifs. 


lames consolidera les galeries, 
et Scotty sera ingénieur en chef 
A eux cinq, ils devraient venir à 
bout des chauve-souris, des rats 
géants et des fantômes, non? 

Loriciel prépare donc Bizzy 
Bros, qui devrait sortir sur ST, 
Amiga et CPC en décembre 
C'est une sorte de Lemmings 
épuré où le joueur dirige les 5 
personnages séparément 
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FUZZBALL 



Qu'on to t'y trompa pot. Cojoodo 
piato-formoi oit phi lomplozt qu'il n'y 
poroit. Fvzzkall doit douondro ht 
momtroi do rkifN nivoou ot rétupéror 
tous loi boom n font do pmsof ou 
tuivuut. Mail ottontion, plutiouri tin 
tout Mrifsff'rif pour toof ou vilain ot 
(boqbo (oap porté M fait ao 

touiour (to qui lo rond trot fff rouit). lu 
vortion finalo nom uno (ontaino do 
nfvoaux. Sortit prévuo débot 92 tut 
Amiqa tout h hbol Syitom J. 




Un monde où vous retrouverez le vrai sens 
d'une liberté reconquise de haute lutte 




































THE CAMES: WINTER 
CHALLENGE 


SUPER SKI 2 SUPER 


Les jeux Olympiques 
d'Albertville 
approthent et Auolade 
marque l'évènement 
ave< la sortie d'une 
simulntion sportive qui 
propose huit épreuves 
vedettes des jeux. 
Bobsled, luge, Cross 
Country à ski, Patinage 
(tourses), Saut, Slalom, 
Biathlon et destente. 
Tout un programme 
pour les longues 
soirées hivernales. 
Sortie prévue tel 
automne sur PC 
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bientôt, avec les 
traces des lunettes 
sur les yeux, et les 
gerçures aux 
lèvres. Pour l'ins¬ 
tant. un petit bout 
de soft tourne sur 
ST (voir photo), et 
même s’il n'y a que 
la descente, il y 
aura le géant, le 
slalom spécial, le hot- 
dog, le saut à skis, le 
bobsleigh et le ski artis¬ 
tique. Tout ce qu'il faut 
pour s'entraîner sérieu¬ 
sement aux |,0. 
d'Albertville. 


Microïds vient d'entamer la 
grande descente qui transforme un 
projet en produit fini Super Ski 2 de¬ 
vrait arriver en version finale très 


SEGAMANGEDESCEREAIES 

En Grande-Bretagne, Sega s'as- quets de Rice Krispies. on trou- qui fait des bruits électroniques, et 
socie à Kellogg's pour promouvoir vera des points à collectionner pour on pourra participer à un concours 
la marque: sur 15 millions de pa- recevoir une sorte de petit gadget dont le thème est: "trouvez le titre 









































PARAPIANE POUR MOI 


Le premier simulateur de para- 
pente devrait sortir très prochaine¬ 
ment, et ce sera l'œuvre des pro¬ 
grammeurs de Loriciel Plusieurs 
modes de jeu seront disponibles: 


l'entraînement, les balades, les com¬ 
pétitions et le championnat. Vous 
évoluerez au milieu de quatre décors 
différents: les Alpes, l'Himalaya, le 
grand canyon et les Andes, tout en évi¬ 


tant divers obstacles comme les mon¬ 
tagnes, les maisons, les avions, les 
deltaplanes, les oiseaux. 

Paraplane, photo sur PC, prévu en 
décembre sur St, Amiga, PC et CPC 







DESDONJONS 
ET DES 
DRAGONS 

Vous aimez les jeux de rôle? 
Vous le pratiquez sur micro ou 
avec des potes? Alors voici, un 
rendez-vous qui vous intéresse: 
le samedi 16 novembre, la Fnac 
organise avec Dragon Magazine 
des parties de jeux de rôle sur 
micro Ça se passe à la Fnac 
Parly2 (de 11 h à 20h) Que les 
dieux soient avec vous. 


ATARI 

PREPARE 

NOËL 

Hotra wnfréra Atari Nagazina, 
journal du la marqua, riant do 
sortir un hors-séria intitulé “Guida 
do la micro uéativa". Il muta 40 
francs, il tara filé gratos av oc las 
STE o t pour c aux ont déjà un Atari 
ST il ost disponibla an kiotqua. On 
y trouva dos dossiars sur la 
graphitma, las faux, l'édutafion, la 
musiqua, l'initiation do basa a t las 
périphériquas, ainsi qua dos 
tonnas d'adrassas at do tonsails 
divan, fcco. 





Un monde où chaque aube qui se lèvera 
sera pour vous une nouvelle victoire 


JOYSTICK / NOVEMBRE 1991/19 


























Pou l'iitroéxtm du jau, 
mus assistez au banquet 
du toi Tous le person¬ 
nages sont ommés, ds 
boitent, ds mangent, fn 
iiaustotion, apport#) une 
petite poupée du mi dons 
de monts muiwnnéles. 
S'ensuivent olots des 
tortues vatiées qui 
dédenchentats de (toutous 
et gnmoces du rai. 


Void la sdle princi¬ 
pale de la maison 
du solder. Comme 
dans tous les leux, 
I y a des petites 
animations un peu 
partout: yeux qui 
sortent des bou¬ 
teilles, mouve¬ 
ments des plante 
craniwores, en plus 
des animations des 
goblins qui s'en¬ 
nuient et s'im¬ 
patientent quond 
vous ne leur don¬ 
nez pas d'ordre. 




Oups le techakwu 

Oups peut pnnde un objet, un seul d lo fais, les dépkxer, les poser, et surtout les ulfeer 



Ignottaslei 

Le vtedtod ignottus peut loncet des sorts 
sur les ofaeets. Seiiement, i ne conkOie pas 
montent ses actions, et ne sort lamas parfaitement les effets de ses sorts. 



Asgari le guerrier 

En tant que guemet.Asgord orne frapper, 
cogne, su tout ce qui ta passe sous b main. 
Parfois, c'est un petit peu douloureux... 



GOBLIIINS 


preview sur P( Editeur : TOMAHAWK 



Veto tomaison de tiak le 
sonet , les Gofafcs sort des 
individus très polis, K 
Asgand le sonet se doge 
de trappe^ la porte, (Mrt 
d'emrai, si Nné accepta 
le mode de déplacement 
desgabktserttéssenpk: 
le boulon de draie de b 
sauts pour choisir radian 
(déplacement, prendra, 
vtia. frapper, magn), 
sebileioueu.erlebouior 
degnuÀendqel'mfcé 
d"exécutai de l'action. 



Après de multiples 
mampolGhoiiy 
avec les Irais 
gofalins, qui dament 
s'entraider pour 
réussi. Oups léussi 
ôottenidre 
le damant, ô Laide 
delà pioche. 

Ce dramont servira 
à payer les services 
du sonar. 


UMOin urchitec.) n. f. Donne tout son 
sens à l'existence des escaliers. 


le roi Angoulafre règne depuis de nombreuses années 
sur le peuple Coblins. Ses sujets sont très heureux de 
sa présente à leur tête, Angoulafre est bon, <alme et 
joyeux. Seulement, te matin, lors d'un banquet bien garni 
tomme toujours à la tour, le roi Angoulafre est devenu 
subitement fou. les médetins du royaume se sont pen¬ 
ches sur son tas, at ont dû avouer leur intapatité à ré¬ 
soudre ce fie énigme: ils ne savent pas de quel mal est 
atteint leur roi. Une solution s'offre au peuple Goblins 
pour rétupérer un roi sain d'esprit, aller rendre visite 
au sortier Mark. 

Trois Goblins ont été thoisis pour attomplir tetle mis¬ 
sion: Oups le lethniden, Asgard le guerrier et Ignatius 


le mugitien. C'est la première fois qu'ils quittent le 
royaume, et les périls qui les attendent sont nombreux. 
Gobliiins est un superbe jeu de plateformes-réflexion, 
les graphismes en VGA sont tout simplement magni¬ 
fiques, mais, te qui frappe le plus, te sont les anima¬ 
tions des personnages. Tout d'abord elles sont nom¬ 
breuses, mais surtout très bien faites et hilarantes, les 
personnages font des trombes fabuleuses quand ils pren¬ 
nent des objets sur la tête, quand ils ont peur, ou quand 
ils attendent que vous leur donniez des ordres, fn effet, 
le joueur dirige les trois personnages pour résoudre les 
tableaux, tombinant les lapaiitès de thatun. 

Gobliiins, preview sur K VGA, sortie le mois prothain. 
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LES MEILLEURES COMPILATIONS 


LA COMPIL MICRO 


22 ST BR1EUC 
29 BREST 

31 TOULOUSE PORTET 
33 BORDEAUX LE LAC 
33 MERIGNAC 
33 ST EMILION 
38 ECHIROLLES 
38 SAINT EGREVE 
42 ROANNE 
A4 NANTES REZE 
44 ST HERBLAIN 
56 VANNES PLOEREN 
59 ARMENTIERES 
59 CAMBRAI 
59 DOUAI 
59 ENGLOS 
59 GRANDE SYNTHE 
59 LEERS 
59 LILLE 

en unité eu OAOClltl 


LANGUEUX - 7 RUE JULES VERNE 
L'HERMITAGE-RTE DE GOUESNOU 
C.C. SECTEUR ENGLOS-BLD EUROPE 
C.C. DU LAC 
RTE DE L'AEROPORT 
LE BOIS DE L'OR-ESPACE VERGNE 
ESPACE COMBOIRE-RTE DE SISTERON 
CAP 38 - RUE DE LA TREMOUILLERE 
RUE SALENGRO-PXG HALLES DIDEROT 
C.C. ATOUT SUD - RTE DE PORNIC 
ZAC DU MOULIN NEUF - ATLANTIS 
C.C. DE LUSCANEN 
RUE ALBERT DE MUN 
20 RUE ALSACE LORRAINE 
359 BLD DE LIEGE/RUE MOREL 
C.C. ENGLOS LES GEANTS 
DUNKERQUE C.C.AUCHAN - RN40 
90 RUE PIERRE CATTEAU 
253/265 RUE LEON GAMBETTA 
1 DI IC uni Tl I DC 


59 PETITE FORET 

59 RONCQ 

59 SAINT ANDRE 

59 VILLENEUVE D'ASCQ 

62 BETHUNE 

62 CALAIS 

62 LENS 

62 NOVELLES GOOAULT 

62 ST MARTIN BOULOGNE 

63 CLERMONT FERRAND 
69 LIMONEST 

69 ST PRIEST 

72 LE MANS 

73 CHAMBERY 

77 CESSON 

78 PLAISIR 

79 NIORT 

84 LE PONTET 

93 AULNAY SOUS BOIS 

94 FONTENAY SOUS BOIS 


ANZIN - Z.A.C. AUCHAN 

C.C. 80ULEVARD D'HALLOIN 

77 RUE DU GENERAL LECLERC 

C.C. V2 - 1 BLD DE VALMY 

ZAC LA ROTONDE-RUE DR DHENIN 

PLACE DE L'HOTEL DE VILLE 

C.C. LENS 2 

C.C. AUCHAN - RN 43 

C.C. DE L'INQUETERIE - RN 42 

PLACE GALLIENI-QUARTIER SALINS 

RN 6 - LE PUY D'OR 

C.C. AUCHAN ZAC CHAMP DU PONT 

3 RUE A. BECQUEREL - ZI SUD 

C.C. CHAMNORD-AV DES LANDIERS 

C.C. 801SSENART - RN 6 

C.C. AUCHAN - C.D. 161 

600 AVENUE DE PARIS 

C.C. AVIGNON NORD 

C.C. PAR INOR - LE HAUT DE GALY 

C.C. VAL DE FONTENAY 












UN SCANNER PAS CON POUR PC 


Un constructeur a enfin eu 
l'idée qu'on attendait tous: faire 
un scannerà main qui permette 
de scanner un document de 
n'importe quelle taille en ba¬ 
layant simplement toute la sur¬ 
face en zigzagant. comme le 
montre le schéma d-contre. le 
ne sais pas si vous utilisez un 
scannerà main, mais moi, oui, 
et je vous promets que c'est 
une véritable galère d'assem¬ 
bler des bouts d'image quand 
on a des bandes de 10 cm de 
large, surtout qu'en général les 
bandes en question sont dé- 
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formées à cause du fait qu'on ne 
peut pas avoir une vitesse de dé¬ 
placement constante, à moins 
d'être zen et de contrôler complè¬ 
tement ses mouvements Bref, ce 
scanner s'appelle Golden Image 
Magic64, il dispose de 256 niveaux 
de gris, scanne en 200 ou 400 points 


COMMODORE NE TIENT 
PLUS EN PLACE 


Commodore est décidément 
très agité, en ce moment. D'abord, 
ils parrainent (sponsorisent) par¬ 
tiellement l'équipe du PSG, et en¬ 
tièrement l'équipe d'Auxerre C’est 
du football, doit-on préciser pour 
ceux qui ne savent pas L'avantage, 
c'est que dans les stades sont posés 
des logos Commodore sur les côtés 
du terrain, ce qui permet, lorsque le 
match est retransmis, de voir la 
marque à la télé pendant près de 
deux heures, et c'est un facteur d'ac¬ 
croissement de la notoriété non né¬ 
gligeable. D’ailleurs, Commodore 
UK parraine l'équipe de Chelsea et 
Commodore Allemagne a parrainé 
le Bayern de Munich (Schumacher, 
salaud) pendant cinq ans. Et puis il 
y a le lancement de l'Amiga 500 
Plus. Celui-ci est une version amé¬ 
liorée de l'Amiga 500 qui comporte 
1 Mode Ram en standard, extensible 
à 2 Mo. une nouvelle version des 
chips Agnus et Denise, de nouveaux 
modes graphiques et une horloge en 
temps réel, Il va coûter 3390 francs, 
mais on peut aussi prendre la ver¬ 
sion pack qui s'appelle "Amiga 
Advantage". qui comprend, outre 
l'Amiga 500 Plus, un tableur 
(Maxiplan Plus 2.0) un gestionnaire 


de fichiers (Infofile), un soft de des¬ 
sin (Fusion Paint) et cinq jeux 
(Shanghaï, Spindizzy, Cadaver, Kick 
Off II et Bomber, des bons trucs, 
donc). Et tout ça pour 200 petits 
francs de plus que la machine toute 
seule il faudrait être fou, etc. Du 
coup, forcément, l'Amiga 500 Pas 
Plus baisse de prix et passe à 2990 
francs. Mais on peut aussi acheter 
celui-ci dans sa version Kit Amiga 
PSG, quicomprend. outre l'Amiga 
500 Tout Court, Kick Off 21 et Player 
Manager, un T-Shirt du PSG, un bal¬ 
lon. un pin s Commodore/PSG et 
un poster de toute l'équipe du PSG, 
pour 3290 francs. Enfin, on notera 
que le chiffre d'affaires mondial de 
Commodore pour l'année 90-91 est 
d'un peu plus d'un milliard de dol¬ 
lars, et que les bénéfices pour la 
même période sont de 57.4 millions 
de dollars, alors qu'ils n'étalent que 
de 1,5 millions de dollars l'an der¬ 
nier à la même période Voici les ré¬ 
actions des dirigeants: "Oh, nous 
sommes très contents” (le chef) 
"Oh, nous sommes vraiment très 
contents" (le sous-chef) "Vraiment, 
nous sommes hyper-contents" (l'as¬ 
sistant du sous-chef). "Ça nous rem¬ 
plit de joie" (le cousin du sous-chef). 


par pouce (dpi) et n’existe pour 
l’instant que sur PC. mais on peut 
raisonnablement penser que des 
versions ST et Amiga sortiront d'ici 
peu. Il coûte dans les 3500 balles, 
ce qui est un prix normal pour ce 
genre de chose, et le distributeur 
s'appelle Golden image Voilà 


L'assoilatlon Hat’AO organisé 


passionnés qui ronnaissont 
tour bi<ano sur la bout dos 


doigts. Los organlsatsurs 
ospèront y voir dos 
ordlnatours, dos (onsolos, dos 
imprimantos, dos disquos 
durs, dos siannors, dos 
logitlols (originaux), dos 
tartoutbos, dos tàblos, ott. 
l'adrtss» pour vous 
ronsoignor (attontion: pour 
voudra du matos. Il faut 
s'inspira d'avanto): Mat'AO, 
12 avonuo A. Cbovot, 60200 
Compligno, toi: 44 83 14 56. 


LORiCIEL 


L'AIGLE D’OR 
Le retour 


Héros de tous les dangers, 
partez à la conquête de 
l'Aigle d’Or. 




MONO! 
IWOmiIQU! 
D'OCCASION 


Lt. 


CAO or garni 
la 21 ditombro à la salit St 
Nkolas, à Compligno (60200), 
un salon do l'informatiqut 
d'ouasion. Commo son nom 
l'indiqua, on y trouvora divors 
matirlols, invondus, fins do 
sérias, ouations, ott, quo l'on 
pourra athtttr, voudra ou 
ithangor. C'ost unt bonno 
inltiativo, ramm on dit. Il ost 
vrai quo quand on vaut 
arbotor du mntos, il vaut 
mioux s'adrtsstr à dos 


- 


S- 


Dès le 20 novembre vivez 
une fantastique épopée grâce 
à ce grand jeu d'Arcade/ 
Aventure aux animations 
exceptionnelles... 


:x<\ 


V V 2 


v- ‘“'‘U'-l 


W2 


DISPONIBLE SUR CPC/CPC* 
AMIGA - ATARI IBM PC et Comp. 











































NOUVEAU 


Gain Gtound (Arcade) 381 

Ghostbirsters (Action) 39! 

Golden Axe (Arcade) 39! 

Golf (Sim.) 47S| 

Ghouls n' Ghosts (Plateforme) 4751 

Harball (Baseball) 4411 

Hard Orivin (Course Auto) 441 

James Pond (Plateforme) 4751 

Joe Montana Football (Foot. Amér.) 39! 
Kings Bountv (Jeu de Rôle) 42! 

Lost Battle (Arcade) 39! 

Might and Magic 591 

Midnight Résistance (Arcade) 44? 

Moonwalker (Arcade) 395 

Musha (Arcade) 441 

Mystic Oefender (Arcade) 39! 

PGA Tour Golf (Sim. Golf) 47! 

Powerball (Arcade) 44! 

Rai den (Arcade) 44! 

Rambo 3 (Action) 315 

Saint Sworld (Arcade) 4494 

Shodow Oancer (Arcade) 471 

Shining and Darkness (Dungeons) 441 
Super Bosketball (Sim.) 391 

Super Hong On (Sim. Moto) 39] 

Stormlord (Action) 44f 

Strider (Arcade) 47! 

Super Baseball (Sim.) 395 

Super Thunderblade (Arcade) 39| 

Super Volleÿball (Sim.) 44P 

Sworld of Vermillian (Arcade) 59!r 

Vote 3 (Arcade) 44! 

Wordner Forest (Platefocme) 444 

Wings of Wor/Gynoug (Arc.) 44! 

Wonderboy 3 (Plateforme) 39!: 


C0 ^ S a?ef: E t ïKïfflW 
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TOP 20 MEGADRIVE 

Sonk Hedgehog (Plateforme) 395 
Street of Rage (Arcade) 395 
Fantasia (Plateforme) 449 

Super Monaco GP (Course Fl) 395 
Mickey Mouse (Plateforme) 425 
Alien Storm (Arcade) 395 

Out Run (Course Auto) 449 
Turrican (Arcade) 395 

Revenge of Shinobi (Kung Fu) 395 
World Cup Itolia 90 (Sim. Foot) 315 
Spiderman (Arcade) 425 

Lakers VS Celtks (Basket bail) 449 
Centurion (Stratégie) 475 

688 Attack Submarine 475 

Wrestler War (Sim.Cotch) 449 
Street Smart (Arcade) 449 

J Buster Boxing (Sim.) 449 

Popuious (Strategie) 475 

J. Madden Foot. (Foot Amèr.) 475 
Thunderforce 3 (Arcade) 449 


La nouveauté 

délirante ^ 

TOEJAMl 
& EARL f 
449F F 


Abbrams Battle Tank (Action) 
After bumer 2 (Acode) 

Air Buster/Aerabloster (Arc.) 

Alex Kidd (Platefocme) 

Batmon (Plateforme) 

Bimini Run (Course Bateau) 
Budokon (Arts Martiaux) 
Cradcdawn (labyrinthe) 
Crosslire/Super Air Wolf (Arcade) 
Dick Tracy (rlateforme) 

Dynamite Duke (Arcade) 

E Swat (Arcade) 

Foery Taie Adventure 
Fantasy Star 2 (Aventure) 

Flicky (Arcade) 

Forgotten Worlds (Arcade) 
Gaiores(Arcade) 


minvti» 
irtr »aJ 
9 N »'«' 
m MO» *»» 


Road Rash (Moto) 449F 

Bonania Brothers (Arcade) 449F 
Killing Game Show (Piatef.) 449F 
Mères (Arcade) 449F 

Shodow of the Beast (Action) 449F 
Sneedball 2 (Arocade) 449F 




CONSOLE MASTER SYSTEM II PUIS 
(+ pistolet) + Alex Kidd + Opération Wolf 890F 
PISTOLET SEGA 265F 

CONTROl STICK SEGA 139F 

RAPID FIRE SEGA 109F 

MANETTE SPECIALE (OUICK JOY) 199F 

CONTROl PAO SEGA 99F 

ADAPTATEUR SECTEUR 17SF 


NOUVEAUTES 


FonfazyZone 2 
fagottan Worlds 
Ghostbusfers 
Ghouls’ n GHosI 
Golden Axe 
GoHaMano 
Golveftus 
Greof Bosketball 
Impossible Mission 2 
Indiono Jones (Action) 

I-. U— ■ r^iLJl 

J oc mon tom rooiooi 
lord ot the Swwld 
Oui Run 30 


After Borner 325F 

Al« Kidd in Shin. World 345F 
Alex lûd loti Sine 295F 

Alex IGd H.T.V. 255F 

Attend Beat! 345f 

Amricun Pro Footbai 295F 
Bosketball Nightnwie 295F 
Battle Oui Run 345F 

Black Bell 285F 

CatforiH Garnit 295F 

Casino Gomos 295F 

Chase HO 32SF 

Cloud Master 295F 

Cyboqi Hanter 285F 

Dick Tracy 345F 

Double Honk 285F 

Dynamite Duke 345F 

ESwl 295F 


Pbonlozy Stor 
Psydtic World 
PsydtoFoi 


Wonderboy 
Wonderboy M.L 


Danon 

Gauntlet 


Moonvwtlker. Incarner Jertson Mickey Mous*. Uri/Aude 


LE MEGÛ VIDEOSHOW MICROMANIA N°2 


avec le délirant SONIC HEDGEHOG ! 
et 30 nouveautés présentées sur <assette vidéo ! 


La Console SEGA MASTER SYSTEM II 


+ Alex Kid + 1 Manette de Je! 




ACCESSOIRES 




ADAPTATEUR JEUX MASTER 




SYSTEM/MEGADRIVE 

329F 


ARCADE POWER STICK MEGADRIVE 

379F 


ADAPTATEUR CARTOUCHES JAPONAISES 

99F 



DEMENT 111 



CONTROl PAO PRO1 

195F 

1 

CONTROL PAD PRO 2 

125F 
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AüTES 
RD ! 



L'EVENEMENT DE IA 
FIN DE L'ANNEE U 

Le 25 octobre, Micromania ouvre l'espace 
de jeux le plus délirant de Paris, 

70, av. des Champs-Elysées 


Micromania 


MICROMANIA ROSNY 2 

entre Commercial Rosny 2 ■ ■ nn 

él. 48 54 73 07 CH32ZD 



y Tél. 45 62 76 18 

Métro Georges V . RER Charles de Gaulle-Etoile 


Le 16 novembre, Micromania ouvre 
un autre espace de jeux d'enfer ... 



93, rue du Commerce 


iwu hv wmmme 
75015 Paris . Tél. 45 31 37 61 

Métro Commerce 


1ICROMANIA VELIZY 2 

entre Commercial Velizy 2 . Tél. 34 65 32 91 


1ICROMANIA LA DEFENSE 

entre Commercid des 4 Temps . Niveau 2 
Dtonde des Miroirs . RER La Défense 
il. 47 73 53 23 


IICROMANIA FORUM DES HALLES 

rue Pirouette et 4, passage de la Réale 
iveau -2 Métro et RER Les Halles 
il. 45 08 15 78 


IICROMANIA CHAMPS ELYSEES 


1 PROMOTIONS MICROMANIA 

Barbarian 2 

ST/AMIGA 

199/199F 

Beast 2 

199F/ND 

Pegasus 

199/199F 

Lemmings Data dise 

99/99F 

Lemmings 

149/149F 

Utopia 

199/199F 

Lotus Turbo Challenge N° 

2 199/199F 

Fate/Gates of Dawn 

249/249F 


ï'a^aesChampsElysées eDasse -—« J. , phoque mercredi vers 18h sur FR3 

t?G^e e v Ga Tt 4 E dl 04 ,3 E «MICROMANIA vous 


RINTEMPS HAUSSMANN 

i, boulevard Haussmann 

pace Loisirs sous-sol . 75008 Paris 

etro Havre Caumartin . Tél. 42 82 58 36 


dévoile tout sur les 
jeux dans l'émission 



2 Megadrives à gagner thaque semaine 


lommandez par téléphone ! 92 94 36 00 


(Attention! Depuis Paris composez 
le 16 92 94 36 00) 

IIIVEZ VOTRE COMMANDE EN DIRECT SUR MINITEL 3615 MICROMANIA uni (VF AL 

i/con>ofai) Mu hIrBb smifmWiftapnilw ' Ôftnqlpfali Amhlinli desmtlséyaAht “ "■ ■ ■- — - 1 w 9 * EN» 


>N DE COMMANDE EXPRESS à envoyer à MICROMANIA - B.P. 114 - 06560 VALBONNÉ SOPHIÀ-ÀNÎIPOUS 

OUVERT DE 8 HEURES A 20 HEURES DU LUNDI AU SAMEDI 


19 TITRES 

PRIX 









cipation aux Irais de port et d'emballage (Attention ! Consoles 50 F) 

+ 20 F 

isez Cassette 1J Disk -* Cartouche J Total à payer= 

F 


Nom 

Adresse 


Code postal 


Ville 


Tél. 


PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE 

Lu i I i i i I i i i I i i i I 


Pale d'expiration Signature : 


Commandez 
par Ni i n i I e I 
3615 MICROMANIA 


glement: Je joins J Chèque Bancaire u CCP J Mandat-lettre 

J Je préfère poyer au facteur à réception (en ajoutant 24 F) pour frais de remboursement N de membre ( facultatif) I l i i i 
lourez votre ordinateur de jeux: u Séga J PC COMP. -J Atari ST -■ Amiga -> Nec u Lynx u Gameboy -J Megadrive u Gamegear 


1 J 
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La GAMEGEAR 

la portable couleur SEGA 
+ le jeu Columns 
+ la sacoche Micromania 
gratuite 


Micromania 


NOUVEAU 


Nouveaux prix sur les tartouthes : A partir de 2]S oi 


Titres disponibles Titres à veni 


Chas HQ (Arcade) 

Devilish (Casse-Brique) 

Dragon Crvslal (Réflexion) 

Gear Stadium (Baseball) 

Gorby 
Griffin 
Head Buster 
Kinnetic Connection (Réflexion) 245 
Magical Puzzle Popplis (Arcade) 295 
Moppy (Plateforme) 245 

Pengo (Labyrinthe) 

Popo Breaker (Arcade) 

Pro Baseball (Sim.) 

Psychic World (Arcade) 

Putter Golf 
Shangai 2 (Arcade) 

Sqweek 

Sokoban (Réflexion) 

Space Harrier 3D (Arcade) 

Woody pop 


Ninja Gaiden (Arcade) 

Donald Duck (Plateforme) 
Golden Axe (Arcade) 
Shinkinyo (Cartes) 

Rainbow Island (Plateforme) 
Crockdown (Arcade) 

S namite Duke (Arcade) 
Mahjong (Réflexion) 

W.O Leaderboard (Golf) 


245F Super moaoco GP 2ISF 


245F Wonderboy 


325F GLoc 


Dut(un 


Sliinob 


Ffogger 


245F Poe Mon 


245F Holley Wors 


Mickey Mouse 245F 


La Turbo GT de NE 


Un graph ism e époustouflant j 

Plus du 00 titres disponible* 
partir do 299 F 


Les Nouveautés 

Aero Blaster 395P 

Chiki Chiki Boy 3451- 

Cyber Combat 3950 

Eternel City 345» 

Formation ioccer 3951 

Parasol Star 3951 

R Type 2 3951 

Silent Debakker 3451* 


Les Nouveautés 

Ninja Gaiden (Arcade) 250F 

Pacmania (Arcade) 250F 

Block Out (Réflexion) 250F 

War Birds (Arcade) 250F 

Shangai (Réflexion) 250F 

RoarTBIasters (Arcade) 290F 

Robo Squash (Arcade) 250F 


ACC ESSOIRES LYNX 

SACOCHE LYNX 110F 

SAC LYNX 190F 

PARE SOLEIL 45F 

ADAPTATEUR AUTO (sur allume cigare) 190F 
CABLE COMLYNX (Pour joueur à plusieurs) 50F 
ALIMENTATION SECTEUR 65F 


TOP LYNX 

Paperboy (Arcade) 

Miss Pac Man (Arcade) 
Xénophobe (Arcade) 
Pompage (Arcade) 
Rygar (Arcade) 

Zarlord Mercenory 
Blue Lightening (Avion) 
Chip Challenge (Arcade) 
Electrocop (Arcade) 
Gates of Zendocon 
Gauntlet (Arcade) 

Slime World (laby.) 
Klax (Réflexion) 


250F 

250F 

250F 

290F 

290F 

250F 

250F 

250F 

250F 

250F 

250F 

250F 

290F 


TOP 15 NEC 

PC Kid N 2 

Jocky Chon 

Cadash 

Power Eleven 

Vigilante 

Devil Crash 

Saint Drogon 

Super Star Soldier 

Super Volleyball 

legend of Heroe Tamna 

Populous 

Final Match Tennis 
Splatter House 
Adventure Island 
March'n Maze 













































































NOUVEAUTES A VENIR 

feenage Mutant Turtles 2 27 

Days of Thunder (Auto) 27 
Dick Traty (Arcade) 27 
Double Dragon 2 (Arcade) 27 
lordan VS Birds (Basket) 27 
Popeye 2 (Plateforme) 27 
taccermania (Football) 27 
Marble Madness (Arcade) 27 
(l/ho Framed R. Rabbit 27 


Teenage Mutant Turtles 2 275 F 


MICROMANIA 

y DE 100 TITRES 

DISPONIBLES a 

partir oe , 45 ' 


The Simpsons 275F 


Mk romania 


275F Costlevonia 2 275F 


Beetle Juice 


,GAME BOY 


La Console 


ickey Dang. 275F Rescue of Princess 275F 


Gauntlet 2 275F RC Pra Am 275F -S 


I ^ / -É ou r § «face ou rerrii 

WU ... * La Satothe MICRO MANIA GRATUITE 

cgon's Loir 275F Nemesis 2 245F + /.es Ecouteurs Stéréo 


Robocop 275F WWF Superstars 275F 


UftNK 


vy Seuls 275F Fl Race 195F Cycle Grand prix 275F Norstar Ken 275F ' Contra/Ôper. C 275F Fl Spiril 


275F Sworld of Hope 275F Battle Unit Zeoth 275F 


Itey Mouse N°2 275F Gremlins 2 275F Teenage Mutant 225F NBA Ail Star Chai. 275F Pacman 


MlCROMANIA 
LES NOUVEAUTES 


D’Abord 







^Tiuw 

• 

IJJ «ï j 
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LE CATALOGUE GAMEBOY N 3 EST DISPONIBLE U 36 15 MICROMANIA. 
mi andex-le dan* la* magasins et en vente par correspondante. UNE GAME BOY A GAGNER CHAQUE SEMAINE 


a b o u f i que du G 



ETUI PLAY & GO 19 

toi de protection en cooutchouc po 
Me machine et 4 jeux. 



SMART 
BOY 119F 

Etui de protection 
en plastique rigide 




C iaque mercredi vers 18h 
ur FR3 MICROMANIA vous 
dévoile tout 


sur les jeux 
dans 

l'émission 













































































































4 mi-chemin de l'aventure et de la simulation spa¬ 
tiale, A.G.E., le nouveau logiciel de Tomahawk, va vous 
permettre de visiter de nombreux mondes aux corn- 
mandes de votre appareil. Evoluant dans un décor 
3D bénéficiant d'animations extrêmement rapides, 
vous pourrez communiquer avec les autochtones, 


les combattre, trouver des objets et virevolter dans 
d'étranges deux. 

Mêlant habilement stratégie et réflexe, le jeu sor¬ 
tira prochainement Amiga, ST et RC. Une version PC 
CD-ROM est également annoncée. En attendant de 
jouer, regardez donc. 


JOYSTICK / NOVEMBRE 1991 / 28 










































NOUVEAUTES A NE PAS 
MANQUER 

ST/Amigo 

ARen Storm 259/259F 

Deuteros 299/299F 

Gountlet 3D 249/249F 

Grc»d Pri* 349/349F 

Ont Run Europci 259/259F 

Master Golf 349/349F 

Megolomania 309/309F 

Powermonger Dota Disk 149/149F 

TipOff 249/249F 

The Simpson's 249/249F 

WWF Super stars 259/2S9F 

TOP 20 ST/AMI6A 

ST/Amigo 

349/349F 


ATARI ST/STE - AMIGA 


AUTRES 


30 Master Golf 
ADS+ Sherman M4 
Avantage Tennis 


NOUVEAUTES 

ST/Amigi 


(Silent Service 2(1 Meg) 
<eOuest 4 


Thmderbawk 
flioht of Intruder 

Eye of Beholder 


inter 
ferminatar 2 
iows 
mistle 

'loom 

llidwinter 2 
ilurion 
30 Construction Kit 
Railroad Tycoon 
:Klidc OH 2 
Winninq Tactics 
[Spirit ot Excalibur 


ND/399F 
249/249F 
299/299F 
349/349F 
249/249F 
ND/299F 
249/249F 
299/299F 
249/249F 
249/249F 
129/129F 
249/249F 
349/349F 
249/249F 
399/499F 
349/349F 
249/249F 
79/79F 
299/299F 


Beost Buster 
Bonanzo Bros 
Centurion 
Double Dragon 3 
Elviro 2 
G Loc 

Hudson Howk 

Leisure Suit Larry V 

ModTV 

Noscor 

Obitus 

Ork 

Pitfighler 
Race Drivin' 

R Type 2 
Robozone 
Rugby World Cup 
Smosn TV 
Shadow Sorcerer 
UMS2 

U M.S. 2 Planel Edit 


289/289F 

249/249F 

289/289F 

259/259F 

259/259F 

259/259F 

259/259F 

349/349F 

259/259F 

259/259F 

ND/399F 

249/249F 

349/349F 

259F/ND 

ND/259F 

249/249F 

249/249F 

259/259F 

259/259F 

249/249F 

259/259F 

279/279F 

ND/299F 



NOUVEAUTES 
A NE PAS MANQUER 

Codover 299F 

Captive 299F 

Durtgeon Master 399F 

Elviro 2 399F 

lord of the Rings 2 349F 

Speedball 2 299F 

Star Trek 349F 

Thunderhawk 349F 


PC Compatible 


AUTRES NOUVEAUTES 

ADS+ Sherman M4 289F 

Avpntoge Tennis 299F 


ibv Jo 
Bard's Construction Set 
Bpttletech 2 


TOP PC COMPATIBLES 


Wing Commander N2 
Immorlol 
Fl 17A NigblHavrk 
Gunship 2000 

(ostles 

Eye of Beholder 
Heart of China 
Wing Commander 
Jetfighter 2 (François) 

Secret Weapons 

Wing Commonder Miss. Disk N2 

jAndretti 

[Red Baron 

IRobin Hood 

Kling Quest V(VGA) 

Uinfs 

Sim Gly + Populous 
lemmings 


399F 

299F 

399F 

399F 

349F 

299F 

399F 

349F 

399F 

399F 

149F 

299F 

399F 

309F 

449F 

399F 

299F 

199F 

309F 


Braques 
(asiles Data Disk 
ESS Mega 
Fofcon V 3.0 
Heimdoll 
Heroe Quest 
Lemmings data disk 
Magic (onddle 2 
Obitus 
Overlord 
PGÂ Course Disk 
Pitfighler 
Police 3 
Race Drivin 


Kobozone 
Shongai 2 

Super Spoce Invaders 
Teont Suzuki 
Terminotor 2 
Tip Off 
The Seige 
The Simpson's 
ïimequest 
TV Sport Boxing 
UMS2 Plonel fditor 
WWF Super Stars 


289F 

299F 

359F 

299F 

269F 

149F 

349F 

499F 

349F 

299F 

149F 

299F 

349F 

259F 

149F 

299F 

449F 

299F 

259F 

359F 

299F 

299P 

299F 

299F 

?99f 

299F 

349F 

349F 

159F 

299F 


30 Construction Kit 
40 Sport Boxing 
<0 Sport Driving 
Borde Master 

lartlc of Briloin Miss. Disc 


499F F19 Steolth fighler 


IM Sim N2 
lues Brothers 
Uokon 
Owk Yooger 
(jorand Hû 
Unlrtown 

h Luxe Point 2 Fronçais 

F14 Tomcat 

fis Strike Foqle N? 

IIS N2 Scénario Disk 


t Steolth figh 
299F F29 RETAIIATOR 

299F Final Bottle 

299F Gateway to Savoge Front 

159F Golden Axe 

349F Imperium 

299F Kick off 2 

299F Killing Cloud 

249F leisure Suit lorry I (VGA) 
349F leisure Suit Lorry V 

349F Life and Deolh 2 

299F Links BayhiH Course 

985F Links Boulilull 

359F links Fireslone 

349F Ml Tank Ptoloon 

159F Megafortress 


385F Might and mogir 3 399F 

299F Mig 29 M Fukrum 449F 

249F Noscor 359F 

299F RBI 2 299F 

299F Rick Dongerous 2 249F 

299F Rise o( lhe Dragon 399F 

299F Silent Service 2 349F 

299F Sim Eortb 399F 

3991 Serreras 299F 

3991 Spoce Quest IV 399F 

299F Spirit ol Excalibur 349F 

159F Ullhno VI 299F 

159F U MS 2 349F 

159F Wing Commonder Miss Disk 1 149F 

399F Wolf Pork 349F 

359F 


T +SHAI 


nouveau 


LES JUSTICIERS 3 
299/299F 

+SHAD0W WARRIORS + R0B0C0P 2 
+BATMAN LE FILM 


LES MAITRES DE L'AVENTURE 

+ Maupiti SXWL ageurs du 
Temps + Opération Steolth 


PROMOTIONS 


st/i 


Turrican 2 99F/NIÎ Switchblade 2 

Maslerblazer ND/99F Gréai Courts 2 

Armour-Geddon 179/] 79F Heroe Quest 

Super Cors 2 179/179F Lemmings 


MICROMANIA 

179/179? Monkey Islnnds 179/1^9?" 


179/179F Matrix Marauders ND/99F 

179/179F Monthy Python 99/99F 

149/149F Spellbound 99F/MD 


Barbarian 2 

199/199F 

Lemmings 

149/149F . 

Beost 2 

I99F/ND 

Utopia 

199/199F 

Pegasus 

199/199F 

Lotus Turbo Chall. 2 

199/199F 

Lemmings Data dise 

99/99F 

Fale / Goles of Down 

249/249F 


Amos Compiler 
Architecture 1 
Architecture 2 
Bord s Tôle 3 
Bottle ol Bril. Miss. Disc. 
Battlechess 2 
BiiliordSim. 2 
Blues Brothers 
Codover 

Codover lhe Poy 011 
Chuck Rock 

De Luxe Point Fronçais 
> Luxe Point IV Iront 
J 5 Strdce Eogle 2 


ST/Amigo 
ND/299F 
ND/199F 
ND/199F 
ND/249F 
159/159F 
NO/259F 
249/249F 
299/299F 
249/249F 
I59/1S9F 
249/249F 
599F/ND 
ND/899F 
349/349F 


F15 Deserl Storm Ste. 
F19 Steolth Fighler 
F29 Reloliolor 
Finol Fighl 
Life and Deolh 
M I Tank Plaloon 
Mogir Potkets 
Manchester Un Europe 
Megatroveller F 
Mig 29 M Fulcrum 
PGA Golf 
Powermonger 
Prebislorik 
RBI 2 


ST/Amigo 
Disc 159/159F 
■ 289/289F 
249/249F 
259/259F 
259/259F 
299/299F 
259/259F 
259/2591 
349/349F 
399/399F 
ND/249F 
299/299f 
269/269F 
299/299F 


Relum to Euroc 


to europo 
Return ol Witeh Lord 
Rise ol lhe Drogon 
Robin Hood 
Rodlonds 

Sim City * Populous 
Snooker 

Super Monoeo GP 
Ultime V 
Wild Wheels 

Zone Wornoi 


79/791 
149/149F 
ND/399F 
259/259F 
259/259F 
299/299F 
299/299F 
249/249F 
ND/299F 
249/249F 
ND/299F 
299/299F 
259/259F 


AMSTRAD 464/6128 


LES JUSTICIERS 3 
169/199F 

+ Shodow Worriors + Robocop 2 
h- Balaton le Film 


JAMES BOND 007 
149/249F 

+ L'espion qui m'aimait + Vivre 
et laisser mourut Permis de tuer 


NRJ 2 

+ Mystical 


ND/249F 

— Lighl Corridor 
azy Cnrs 2+ Shufflepucl 
!afé t Pinball Magic 


AUTRES NOUVEAUTES 

Apprenliçe 99/149F 

AbS + Sherman M4 199/249F 

BabyJo I99/249F 

Disc, 149/199F 

Métal Masters 149/199F 

NightShift 109/159F 

Pittighler 109/179F 

Prehtslorik 140/180F 

Roodland 119/159F 

Robozone 109/159F 

Super Spoce Invaders 109/179F 

Thunderburner I99/229F 

Trésor d'Alligalot ND/149F 


TOP 10 AMSTRAD 

Terminotor 2 I09/159F! 

Manchester United European 109/159F 

30 Construction Kit 249/249F 

Rick Donnerons 2 99/149F 

Klick Off 2 139/179F 

Total Recoll 109/159F 

Fl6 Combat Pilot 99/149F 

NinjoTurlIes 109/159F 

Fugitif ND/229F 

Pirates ND/145F 


NOUVEAUTES 
A NE PAS MANQUER 

Alien Storm 119/169F 

Baille Commond 109/159F 

Blues Brothers 149/199F 

Bonanaza Brothers 119/159F 

Brainies 140/180F 

Final Fight 119/169F 

Gountlet 3D 109/159F 

G loc 109/1 59F 

Hudson Hawk 109/159F 

Oui Run Europo 119/169F 

Spirit of Excalibur 109/159F 

Thunderjaws 109/149F 

The Simpsons 109/159F 

Turrican 2 109/159F 

Ultimate Golf 149/179F 

WWF Super Stars 109/159F 


'I AN OE 

garantiesur 
TOUS LES 
logiciels 


Alive NO/199F 

Aride' Guetre N0/249F 

Adv Oiitroyer Sim. 169/229F 

Dorkmon 109/159F 

Gazzo 2 140/180F 

Grond Prix 500 N2 ND/I99F 

Heroe Ouest 109/159F 

La Secte Noire ND/179F 

Le Manoir de Morteville. ND/I99F 


Mer rs 

Mokowe 

Mystical 

Ponza Kick Boxing 

Prince of Persia 

Return of Wilch Lord 

RBI 2 

Saga 

Sdaw 


119/169F Skull and (rossbones 99/149F 

ND/199F Supercars 109/149F 

149/199F SuperSqweek 149/199F 

I99/249F Swop N0/199F 

I49/I99F Switchblade I09/I59F 

59/79F Targhon N0/199F 

109/159F Tetris ND/149F 

ND/l 99F 
ND/l 49F 


OFFRES SPECIALES AMSTRAD MICROMANIA 


Fl 6 COMBAT PILOT 
CRACKDOWN 
CABAL 


99/149F LES INCORRUPTIBLES 
N0/99F THE ELIMINAT0R 
59F/ND NIGHTBREED 


59F/NO 

59F/N0 

ND/99F 


DEMENT DEMENT 

CHASE H0 + MARC 59F/ND 
GHOULS’N GHOSU NARCND/99F 


LA COLLECTION ND/ 175F 

Les 15 Logiciels qui ont fait le succès de 
l'Amstrad ! 


LES 100% A D'OR 59/99F 

+ Opération Wolf + Afterburner 
+ R Type + filon 

LES VAINQUEURS ND/99F 

+ Forgotten Worlds + Thunderblode + Tiger Road + Los) Duel + Blasleroids 






















































l« jeu commente avec une introduction entièrement onimée où l'on voit le cotise! de scientifiques se réunir, puis prendre lo décision d'envoyer un androïde de type 
Storush 3. Celuki est alerté, et se déplace dons les couloirs de sa base, dans les ascenseurs, pour reioindre son vaisseau de combat, pour enfin se diriger sur la 
première des planètes ô lominer. Les images sont superbes, les ammotions rapides et fluides, les séquences ayant été pensées en termes quaskinémotogrophiques. 
Ce genre d'introduction est toujours du plus bel effet, et celle de Storush ne fait pas exception ù cette règle qui est une Règle, qui répond ù la noime, qui entre en 
terre connue, prévue, calculée, sans foiSe, nickel, c'est bien. 


/ 



Sur lo planète 
Donte.vous 
irez affronter 
le bélier. 

Storush est 
divisé en 
quatre planètes, 
quatre éléments: 
le feu, la terre, 
l'w et l'eau 
Sur chaque 
planètes, 
trois niveaux, 
tous terminés 
par l'affrontement 
avec un des 
signes du zodiaque 


IM kOil H lè cJÿ © @ © © © @ 0 


Pour affronter des monstres énormes comme celui-là, 
il convient d’ètre bien armé Heureusement, les options d'équipement 
sont nombreuses Cela vo des différents tirs oux capsules 
de protections, aux satellites tournoyants, et aux divers lasers. Ici, le joueur 
dispose d'un module qui double son tir, sous son mini-voisseou. 


Editeur : UBI SOFT 


preview sur 


■ invciTirk’ / MOWPMRRF 1QQ1 / CIO 
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Comme si ce n'était 
pas suffisant, mus 
trouverez en plus 
d'autres gros monstres 
au milieu des niveaux. 
Ici, dans l'élément eau, 
sut la planète Crysaio, 
mus lutterez contre un 
poulpe géant. I mus 
envoie de grosses 
boules d'encre, de 
pétrole, faites 
attention, d'autant plus 
que mus ne pouvez 
détruire ses lits. 


Les combats ont 
généralement lieu 
dons les aire, à bord 
d'un transporteur 
individuel ultro-rapide. 
Malheureusement 
les joueurs pourront 
perdre leur engin 
par suite de chocs 
trop nombreux, 
il foudra alors 
évoluer à pied, 
jusqu'è récupérer 
une option qui 
vous fournisse 
un nouveau véhicule. 


l'histoire n'a retenu que tette phrase: "Ça traintl". C'est 
te que le responsable de l'Ordre Galattique a détlaré 
quand on est venu lui apprendre que la position des 
(onstellations avait thangé. les hautes autorités stien- 
tiliques se sont réunies, et après des distussions in¬ 
terminables, des parties de tartes atharnées, des 
tontours d'osselets, et des litres de jus de kiwi, ils ont 
tontlu que t'était dû à un déploiement du point ver- 
nal, que te thangement n'était pas naturel, qu'il y avait 
de l'extra-terrestre là-dessous, et qu'il fallait envoyer 
des androïdes régler te bordel. Puis les sdentifiques 
sont montés sur les tables, ils ont entonné des thants 
bulgares, la réunion était finie. 


Dans Starush, vous allez bien sûr être l'androïde 
thargé de régler te petit problème galattique. Ou l'un 
des androïdes, puisqu'il est possible de jouer à deux. 
Entore au stade de la preview, il ne manque plus grand- 
those à Starush pour entrer dans la tour des tests. Peut- 
être des petits réglages, tar, pour l'instant, le jeu est 
vraiment très diffitile. Par tontre, le reste est quasi- 
parfait: les strollings horizontaux sont très rapides, les 
graphismes de fond ainsi que les sprites sont su¬ 
perbes, et l'attion dense et puissante. Déjà un très bon 
jeu d'artade. 

Starush, Ubi Soft, preview sur Amiga, sortie prévue éga¬ 
lement sur ST et PC. 
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preview sur ST Editeur : OCEAN 


Spoge Gun étant drmé en niveaux, 

! comenaif de wm aroser le jeu de 
monstres de lin de rereaux. 

En von un, au corçrs replfan, 
et à lo tranche ifAien comme on les 
inogre depuis le fim du même ram 


On rage en plein cauchemar 
Vous wdé dans un coûtai dont les 
mus et le plafond sait couverts 
d'oeufs d'avens; fs sortent de 
partout Eux aussi peuvent vous lier 
dessus, iras k n'emaenl ni bdes, 
ni lasas, mais des petites boules 
vivantes armées de mdchoees 


S P ACE GUN 


Les afeeets sont de plusiews types, plus au moeis dongema Certains 
passent plusieurs focs dans le fond want (t'avança vers vous, cf ouïtes, 
comme cekki, s'approchent, le spnte grossit, et viennent vous happa. 




les abns sont dégueulasses, k ne sont vraiment pas peésenlafales. 
Quand vous leu trer dessus, bon, Is explosent, notmd, nas 
leur boyaux gedent dans tous les sens. Et des boyaux sales. 


les séquences sont «nées, ce n'est pas loupurs un saotng latéral dans des cotte, là, vous vous 
déplacez en extérieur, â bord d'une jeep de l'espace, pou rejoindre une autre base, elle aussi envahie 
par les aliens. Bien sût, pendant votre petit voyage, vous sera; attaqué pu des monstres volants et 
MÉR. 

tôt | Seb, 1991) adv. Avant midi si 
tout va bien. 



A 

jy 
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r 
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Canine dans les épisodes précédents, des otages trdhent au mieu des combats Attention de ne pas 
les Jumer avec votre laser, essaye; plutôt de les Itérer. 


Après Operation Wolf, et Operation Thunderbolt, voilà 
Spate Gun de thez 0<ean. Utilisant le même prindpe 
platant les joueurs diredement dans l'atlion, en 
montrant <e qu'ils verraient s'ils étaient vraiment dans 
le jeu, Spate Gun se déplate tout de même dans le temps 
puisqu'on se retrouve en pleine lutte tontre des aliens 
hideux. 

les strollings défilent sur le (ôté, ou vers l'avant, 
suivant la diredion des touloirs. les aliens apparais¬ 


sent devant vous, viennent de tous les (ôtés, alors que 
vous manipulez votre tanon laser pour les exploser. 
Il ne manque que les bruitages, les musiques, ainsi que 
la visualisation des viseurs (on peut effedivement jouer 
à deux en même temps), mais, déjà, Spate Gun promet 
beautoup d'atlion et de massatre tant les sprites sont 
nombreux à l'étran. 

Spate Gun, Otean, preview sur ST. 
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Un pari peut être parfois très diffinie à relever. US 
Gold vient de s'engager dans une adpatation qui peut 
figurer parmi les plus diffitiles qui soient: G-lot. le 
jeu d'anode était monté sur vérin hydraulique, et le 
joueur tournait dans tous les sens pendant une par¬ 
tie. C'était, d'ailleurs tout l'intérêt de te jeu, parteque 
pour le reste, t'est une sorte d’Afterburner, voilà tout, 
tt Afterburner, déjà, t'est pas réellement passionnant. 
Alors adapter G-lot sur mitro, moi je dis bravo s'ils 


réussissent à faire quelque those de génial, ou même 
de très bon. 

la proview, pour l'instant est honnête, rien d'ex- 
teptionnel, mais ta bouge bien, (a va vite. Il faut dire 
qu'il n'y a pas entore grand those à l'étran. 

Allez, tiens, zou, on verra bien le mois prothain, pour 
le test. 

G-lot, US Gold, preview sur amiga. Sera disponible sur 
ST, amiga et (PC. 
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distribué par 
UBI SOFT 
8/10 rue de Valmy 
93100 

Mon treuil/Bols 


Ainsi, armé d'une épée magique, notre 
héros suivit le Démon à travers le tempi 
ju«qu'en l'an 2323 et... / 


Malgré cela, le Samouraï Jura qu'il ne serait plus en pals tant qu'il n'aundl pas vengé la mort 
de son maître grftce & l'aide du Magicien. 


Bientôt disponible dans les FNAC et dans les meilleurs points de vente, 
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Animations 3D et Bit-map parfaitement intégrées 



Kn mission secrète, sur I; 
planète Kaiser, vous éti 
rapidement impliqué dan 
les conflits tortueux qui s'j 
trament: kidnapping du élu 
religieux rachnouiste, révolti 
des technorobots, guerri 
possible entre des factions dt 
l'armée. Pour couronner h 
tout, Dale a disparu... 



Le bar des Centauriens: repaire des aventuriers et 
de la faune exotique des confins de l univers. 


LU- 




Des pièges, des émotions fortes, des séquences de 
vol et de combat, des mystères vous attendent c 
chaque carrefour de la planète... 


I The 

multimcdiii 


Mise en scène cinémato¬ 
graphique, mouvements de 
caméra : scrolling, travelling... 



Disponible sur PC 5 35' , Amiga. Atari ST, PC disque dur,.. 
. . .et prochainement sur CD ROM et CD TV 


N’hesite: pas à consulter notre 
serveur minitel 36 15 COKTEL 
Catalogue sur simple demande à 


génération 


c.v.s 

Parc tertiaire de meudon 
5. rue J. Braconnier 
92366 Meudon la forêt 








fppfcw 


étend 

son 

ombre 
























SPIRITOF 

ADVtNTURE 


preview sur AMIGA Editeur : STARBYTE 




pataquès n. m. I. Liaison dangereuse. 
2. Situation confuse découlant d'une 
méprise. Ex: "Enlève tes sales pattes de 
ma Peugeot, c'est pas ta caisse''. 

pioiste (presse) n. m. Personne ayant 
pigé qu'on est mieux chez soit 
lorsqu'il n'y a pas de boulot. 



la arrive souvent dans les jeux mitro, le monde de 
Lamarge a été abandonné par ses Dieux et tomme 
les gens ont besoin d'être pris par la main, l'équipe 
d'aventuriers que vous dirigez se retrouve dans une 
véritable zone. Cela étant, des zones aussi jolies sur 
Amiga, ta vaut le déploiement. Présenté tomme 


Dungeon Master mais beautoup plus fin, te jeu de 
rôle de Starbyte vous amènera à retrouver 3 mot- 
teaux de parthemin tomportanl les runes satrées 
qui redonneront au pays ses Dieux et sa tran¬ 
quillité. Ils ne se sont pas foulé pour le sténario mais 
fo promet d'être superbe. 

































































le petsomoge peut, par exemple, 
prendra un lapis, le lancer en l'ai, catuêd s'avère 
être un tapis volant, et Moktar saute dessus pour 
planer un peu d l'écran Ce genre d'interactions 
seront courantes dons le jeu. 



LES AVENTURES 
DE MOKTAR 



preview sur Editeur : TITUS 



TT T«H 


Moktor porte une caisse d bout de bras. SI monte 
d l'échelle, l'ordraleur en tient compte, et Moktor 
monte avec une mon. tandis qui tient toupurs 
la casse de l'autre main. Très pratique pour monter 
aux échelles, se plocer ou même niveau que les 
ennemis, et leur lancer des objets dans la tête 



Miaawiz n. i. Nourriture islamo- 
communiste. 


On avait déjà l'habitude que («s films à suais soient 
adaptés sur miiros ou consoles. Mais là, t'est une nou¬ 
veauté. les Aventures de Moktar est un jeu tiré 
d’une thanson de lagaf. Je ne vais pas m'étendre sur 
la médiotrité du personnage prétidemmenl site, je 
ne vais pas vous faire l'affront de vous rappeler le 
penthant minable de ce (omiquel?) pour les blagues 
lourdes et vulgaires, et pour les gags (asiles et tli- 
ihés au possible. Non, fa risquerait de m'énerver. Par 
tontre, je peux vous parler du jeu qui va sortir chez 
Titus, reprenant les personnages prinsipaux de la than- 
sont?) de Lagaf(?), la Zoubida. 


les Aventures de Moktar est un jeu de plates-formes 
où le joueur, dans la peau de Moktar, doit retrouver 
la Zoubida détenue prisonnière dans une sage en haut 
d'un minaret à Marraketh. Moktar sommente à Paris, 
dix niveaux le séparent de sa bien-aimée. 
les graphismes de telle preview sont déjà tris réus¬ 
sis, et les quelques animations en plate dans le jeu 
promettent de bien jolies choses, le héros peut 
prendre des objets, les utiliser, les empiler, mais aussi 
les lanter sur ses ennemis, 
les Aventures de Moktar, refus, preview sur PC, test 
le mois prothain. 
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LE JEU ARCADE NO. 1. 



N ous sommes heureux de vous présenter le moyen le plus méchant, le plus rude de gagner 
votre vie! 

Entrez dans le monde de Pitfighting - combattez pour de l'argent. 

Pensez-vous que vous avez vos chances dans un combat libre, ou tous les coups sont permis 
à mains nues? 

Vous devrez taire face a des brutes telles que The Executioner, Heavy Métal et Chain Man Eddie. 
Utilisez tous les types de combat - pratiquez les arts martiaux, la boxe américaine, donnez des coups 
de couteau, lancez des tabourets de bar, des barils de biere et tout ce que vous 
aurez sous la main. 

N'oubliez pas que vous n'étes jamais en sécurité - meme dans la (ouïe - si vous y êtes 
jete, il est probable que vous n'en sortirez pas vivant. 

Des graphiques fantastiques, établis a partir de combats reels et les incroyables. Æ 

mouvements du combattant en temps reel, vous apportent 
la transformation parfaite du jeu d'Arcade Atari No. 1. 

Un jeu violent dont vous ne vous fatiguerez jamais et dont vous * 

ne pourrez vous passer!! « 


[dOmark 

TEIMGEIM ï 





















KILLERBALL 


preview sur AMIGA Editeur : MICROIDS 



Ttoon n.m Artiste de la fin du vingtième 
siècle au style très dépouillé, peignant sur 
les murs, et ne mettant que sa signature 
parceque "nnhhhhh, nique ta reum, les 
tromés et les villes c’est déjà des œuvres 
d'art, le mets qu'ma signature. Ta race!” 





Le joueur que vous dirigez 
est inrtqué pot un petit 
fnangte rouge qui le sut 
partout. Le mode de 
défilement de Kleiball, le 
saoiling, esttoutàfatt 
réussi, et rend parfai¬ 
tement l'effet de rotation 
autour delo piste. Dans la 
version hnale, les pan¬ 
neaux autour de la piste 
seront moins ternes, fis 
indiqueront les scores, ou 
les interventions spécicdes. 


L'écran de sélection des équipes 
permet aussi d'indiquer le nombre de joueurs 
humains, et le nombre d'équipes dirigées 
par l'ordinateur.!! est ainsi possible 
d'organiser des tournois de huit joueurs. 




En haut à gauche de l'écran: le but adverse. Il faut s'approcher et placer la boule d'ader ô l'intérieur 
S'enclenchera alors une animation où l'on voit le joueur en gros plan mettre le but. 


Au début du jeu, vous pouvez choisir voire équipe. 
Les rfférentes tronches des joueurc apparaissent, avec 
leurs caractéristiques Les équipes sont équttrées, 
chaque joueur a sa spécnlité, chaque joueur o son 
importance pour le bon déroulement du match. 


Vous allai enfin pouvoir entrer dans une équipe de 
Rollerball, grâce aux programmeurs de Mkroïds. la piste 
(irtulaire vous attend, les joueurs de l'équipe d'en fa<e 
aussi, ave< leurs poings gantés et doutés, et toutes les 
intentions meurtrières qu'ils ont dans la tète. Au 
début, il ne sera pas diffidle de rester en piste, puisque 
vous partidpez à un tournoi de la Minor league où les 
loups trop violents sont interdits, ainsi que taux por¬ 
tés sur des joueurs non-porteurs de la balle. Plus tard, 
vous passerez aux ligues suivantes, pour arriver 


(vivant?) à l'Elite, où tous les loups sont permis. 
Dans cette preview, on voit déjà la qualité des ani¬ 
mations des personnages, ainsi que le souti des dé¬ 
tails: les loups portés, et leurs séquenies d'anima¬ 
tion, dépendent de la distante qui vous sépare de votre 
adversaire. Il sera possible de diriger le joueur le plus 
proihe de la balle, ou un même joueur tout au long 
d'une partie, histoire de bien se mettre dans l'am¬ 
biante d'un matih. 

Preview sur Amiga, test le mois prothain. 
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En 1979 t un étrange phenojRne 
bouleversa le Monde - les 
Envahisseurs atterrirent • c^ui 
allait changer la vie a tout jHais. 



DI IMARK 


























mImoiki n. f. Euh. attendez, ça va me 
revenir. 


I est pos beau ie robot, quand I court comme ça ? 

Belles ïambes, non? Le loueur contrôle les déplacements 
su les cBtés, et les lits II est aussi possible de décoller, 
pat l'mtermedwre d'une transformation en avion. 


Voici le transite de fin de niveau 
dans le désert II envoie des édans que vous devez 
éviter tout en le canardant au mownum. 
les monshes de fin sont tous de bonne taille, 
et ils sont onimés. 






Voici le monstre de fin de mveou 
dans fa forêt Bas liés chonrant Rotson de plus 
pour fa mossocrec 



THUNDER 

BURNER 


preview sur Editeur : LORICIEL 




A lo fin du 
niveau où vous 
ourez 

combottu au- 
dessus de fa 
mer, vous 
affronterez un 
monsheô 
moitié plongé 
dans l'eou II 
tentera de 
vous balayer 
avec fa main 


Les éléments de décor approchent en grossissait alors que 
IbundwBaner tontine é counr. Tout ou long du jeu, il faut récupérer 
de l'énergie, en passant dons les lasers sinusoïdaux. 




la guerre mécanique fait rage depuis de nombreuses 
années, les mat bines de guerre sont de plus en plus 
sophistiquées, de plus en plus puissantes. Vos servites 
d'espionnage indiquent que l'ennemi est en train 
d'achever la tonstruttion d'une énorme base militaire, 
surpuissante, et spétialisée dans la retherthe. S'ils 
venaient à bout de leurs projets, tela pourrait bien 
thanger la tournure du tonflit en leur faveur. Il faut 
tontrer leurs plans, et envoyer un Thunder Burner: 
le top des robots transformeurs que vos ingénieurs 
viennent tout juste de mettre au point. 


Divisé en 12 niveaux tomposés de trois déiors diffé¬ 
rents, la forêt, le désert, et la mer, Thunder Burner 
met en scène un robot bipède rapable de se trans¬ 
former en avion pour mieux combattre contre les 
vagues d'ennemis qui lui foncent dessus, 
les décors défilent en scrolling avant, faisant appa¬ 
raître les ennemis, les décors, les bunkers, les champs 
de lasers. 4 la fin de chaque décor, vous devei dé¬ 
truire un monstre de grande taille, alors que le scrol¬ 
ling s'arrête, et que vous concentrez vos forces sur 
lui. 
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Tous les 

TJ# , k r , y y 

cjuatre 

les principales ^B 

Ê Q& r nations joueuses de ^B 
pP^ Rugby se rencontrent pendant ^B 
quatre semaines pour détenniner 
quelle équipe remportera le Trophée le plus 1 
prestigieux du Rugby. 

Cette simulation vous fait vi\re la passion et 
l’émotion du moment: 

• La sueur et la bousculade pour vous emparer du 
ballon dans la mêlée . 

• La tension quand vous attendez la remise en jeu 
sur la touche. 

• Les minutes éprouvantes juste avant de tirer un 
pénal ty. 

• L’adresse et les réflexes nécessaries à un jeu de 
passes très rapides. 

• La jubilation quand vous marquez l’essai 
gagnant du match. 

•La précision des détails et l’intensité du jeu font 
de cette simulation une adaptation réaliste de l’un 
des plus grands sports d’équipe. 

Jouez contre les plus grands et amenez votre 
équipe nationale au titre de Champion du Monde. 
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AMIQA SCREENSHOTS 


















































FIREFORCE 


preview sur AMIGA Editeur : ELECTRONIC ZOO 




Miel n. m. Roi des étés. 


Soldai exemplaire pendant des années, vous venez 
de quitter l'armée régulière pour entrer, dans le plus 
grand seiret, dans les Fortes d'Unités Spétiales. les 
missions qui vous seront données maintenant seront 
de la plus haute importante. Seulement, si vous êtes 
fait prisonnier, tout le monde se mettra à ignorer votre 
existente. Vous travaillez dans l'ombre, pour la 
gloire de votre patrie. 

les objettifs des missions sont variés: détruire un en¬ 
nemi donné, faire sauter un tonvoi, s'infiltrer dans 


un bâtiment; pour tbaque mission réussie, vous re- 
sevrez des médailles, et vous (ontinuerez à grimper 
dans la hiérarthie. 

Tous les terrains seront abordés, et, entre autres, les 
tombais auront lieu en pleine ville, mais aussi dans la 
jungle ou dans le désert. Vos armes sont variées elles 
aussi, touteau, flingue, mitraillette, fusil d'assaut, 
lante-roquettes, grenades, bombes à retardement, ne 
vous inquiétez pas, vous serez équipé. Fireforte, pho¬ 
tos sur Amiga, sortie en détembre sur ST et Amiga. 
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The Secret of 


Je n'oi vraiment pas de chance, pensais-je tout en gin-' 
wionl dans la gorge du Singe. Mes rêves de grog et de vois* 
seaux pirates seraient-ils réduits 6 cela ? 

"Trois petites épreuves et vous serez un Pirate',, 
comme nous I", me dirent-ils. Cela me paru juste. 

Si seulement je pouvais saquer les mixtures que ces miséra' 
blés pirates avalent à longueur de journée, tout serait plus 
simple I 

. Comment aurais-je pu imaginer que je rencontrerais 

1 une puissante et magnifique femme ovec un prétendont jaloux 
et trop béte pour réaliser que cela fait longtemps qu'il est mort. 
Et pourquoi ramper a travers cet énorme singe en roche pour 
y trouver un fontôme qui se déplace à 3 centimètres au des¬ 
sus du sol et brûle sa barbe tous les matins ? 

Extrait de "Les Mémoires de Guybrush Threepwood, 
les Années de l'Ile du Singe" 

Version française ATARI ST AMIQA PC 


UBI SOFT 

8-10. rue de Vafmy 
9ÎIOO MONTREUIL-S/-BOIS 
FRANCE 

TM. 116-1)48 57 65 52 
Fax (16-1) 48 57 07 41 


DISPONIBLE DANS LES FNAC NI _ET LES MEILLEURS POINTS DE VENTE 



















REACH FOR THE SKIES 



preview sur PÇ Editeur : MIRRORSOFT 



matin n. m Période difficile à situer 
mais de toute façon très perturbante 
pour un organisme normalement 
constitué. 

kromalin n. m. Photograveur parti¬ 
culièrement connu pour son accent 
alsacien. Voir Krossmaline (peu usité). 




tnNDIT NT I 0 CIOCK, RnNGC 21 HILES 


CRÉEZ VOS PROPRES LOGOS ET DESSINS ! 
TAPEZ * MM 

J ""34MS . MF' 

OYSTIC IV 


En toute simplitité, Reaih for the Skies, édité par 
Mirrorsoft, s'annonte rom/ne un jeu génial sur PC si¬ 
mulant la bataille d'Angleterre. La preview que nous 
avons testé est en effet assez impressionnante: vous 
pouvez, dans te jeu, piloter en 30 un Spitfire, un 
Hurritane, un Junker 87 (un Stuka, quoi), des 
Messersthmidt B/109 et 110 ainsi que prendre plate 


dans la tourelle de tir d'un Heinkel 111, d'un Dornier 
17 et d'un Junker 88. Bien entendu, le graphisme est 
superbe, les animations sont rapides, il y a de la mu¬ 
sique, des bruitages et des voix, y tompris en Adlib, les 
voix (pas terrible, bon, mais ta tause). Naturellement, 
thaque engin dispose de son tableau de bord et on peut 
voir l'appareil sous tous les angles. On en reparlera. 
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Suite au grand succès Manchester United Europe, Krisalis vous présente "Face Off, Hokey sur glace". Caractéristioues du ieu • 
Une option de management à quatre joueurs, des remplacements (pour les possesseurs d’un méga sur amiga), le nom du ’ 
joueur en possession du palet, une action complète sur tout l’écran, possibilité d’abattre l’arbitre, 30 pays différents avec leurs 
drapeaux et leurs managers, 5 niveaux de difficulté, des ralentis, chargements et sauvegardes, entrainement avant le match 

vntrp nrnnrp nsw»t*»iir nmir l’AtmnnA lo ruscrlküU/ «| A i_ e __ _ ■ ■ . • . » 

joueurs, entrainement 
possibilité d’ètre très 


la logique du jeu Manchester 
seulement. 


i i. , _ - ■ ■ " • * — —,-a——- - -• «m . 1 seulement (basé sur 

Jmted Europe), une option pour le management seulement, ou une option de simulation 




istribué par 
BISOFT 

flO Rue de Valmy 

3100 MONTREUIL/BOIS 




SOFTWARE LTD 


Krisofe Softwore Ltd, Teque House, Mosons Yord, 

Downs Row, Moorgote, Rofherhom, S60 2HD 
Tel: 0709 372290 

ns les FNAC et dans les meilleurs Doints de 















Les meilleurs jeux sur consoles et micros 




MegaDrive + 1 manette + 1 jeu : 590 F 

+Moonwalker : 1290 F ! 



Toute la gamme NEC : 
Core grafx puissance 5 : 

1 jeu + 2 manettes 
+ adaptateur 5 joueurs : 1290 F 



Streets of rage 
399 F 



Shinning in the 
darkness 449 F 



EA Hockey 

480 F 



Road rash 

429 F 


TOP MEGADRIVE 


Sonic 395 F 

Shinning / darkness (US) 449 F 
Phantasy star III 599 F 

John Madden Football 459 F 
Gynoug 429 F 

Mystic defender 495 F 

Might and Magic 549 F 

Alien Storm 395 F 

Starflight 599 F 

BlockOut 425 F 

Donald Duck NC 


Autres titres : appelez nous ! 


TOP NEC 


Dead Moon 

345 F 

Adventure Island 

345 F 

CD Rayxamber 

395 F 

Final Soldier 

395 F 

R-Type II 

395 F 

Formation Soccer 

395 F 

Final Match Tennis 

345 F 

Jackie Chan 

395 F 

CD spriggan 

395 F 

SGX 1941 

395 F 

Superstar soldier 

395 F 

Autres titres : appelez nous ! 


MASTER SYSTEM 


Adapt.Gamegear 195F 

MoonWalker 

350 F 

Populous 

350 F 

Rastan Saga 

299 F 

Land / sword 

299 F 

R-Type 

329 F 


NES 

Liste sur demande 


LYNX 

+ 1 jeu 790 F 

Liste sur demande 


GAMEBOY 

Fl Race 245 

Nemesis II 275 

Dragon's Lair 275 

Castlevania II 275 

Chess 245 

Liste sur demande 

NEO-GEO 

+ Magician Lord 349C 

Burning fight 149C 

Alpha mission II 149( 

Sangoku 149( 

Ghost Pilot 149( 



Utopia 

ST Amiga 239 F 




l ov «moment micro 
Anothcr World 
de Delphine Software 
PC Amiga - ST 
Disponible le 1b novembre 1 


Le visuel de 
Dungeon Master 
L'intérêt d'Ultima 



Le ctioc du |eu de rôle 

Might & Magic III 

PC version française 1 
dispo le 8 novembre 


Les simulations ! 
Les jeux de rôles ! 

L'aventure ! 

Les wargames ! 

Les jeux de réflexion ! 

C'est : 

PC - Amiga - ST 


3615 

COMPÜSTORE 


Des NEWS chaque semaine ! 


Croisière pour un cadavre 

ST - AMIGA ; 239 Frs 









COMPÜSTORE INNOVE POUR VOUS: 



SAMEDI 9 NOVEMBRE DE 14h A 17h : 

LES NEWS DE JOYSTICK AVEC 



LES DERNIERES NOUVEAUTES EN DIRECT LIVE! 

...ET BIEN D'AUTRES SURPRISES LES SEMAINES SUIVANTES EN EXCLUSIVITE CHEZ 

COMPÜSTORE ! 


LA SELECTION COMPUSTOF 


NOTRE LONGUE EXPERIENCE DES JEUX VIDEO, AUSSI BIEN SUR MICRO. 
CONSOLES ET ARCADE NOUS A PERMIS DE SELECTIONNER POUR VOUS 
LES MEILLEURS JEUX ! 

ROLE. ACTION. AVENTURE. WARGAMES, SIMULATIONS. NOUS VOUS 
RESERVONS LES TOPS ! 

TOUS LES JEUX DE CETTE SELECTION SONT MAROUES D'UN SCEAU DE 

QUALITE: 



APPELEZ NOUS POUR TOUTE INFORMATION.CONSEIL OU POUR 
COMMANDER LE JEU INTROUVABLE QUE VOUS CHERCHEZ DEPUIS SI 

LONGTEMPS! 


Métro et RER JAVEL 


Du lundi au samedi 
De lOh à 19h30 
43,rue de la convention 
75015 Paris 
Tel : (16 1)45 78 67 30 
Fax:(16 1) 40 59 40 03 


PROFITEZ DE NOS PRIX D'OUVERTURE TOUT LE MOIS DE NOVEMBRE ! 

APPELEZ AU (16 - 1) 45 78 67 30 


BON DE COMMANDE à envoyer à COMPÜSTORE - 43, rue de la Convention 75015 PARIS 


CONSOLES ET JEUX 

PRIX 









Frais de port (console : 50F) 

+ 20 F 

Disk 3.1/2 □ 5.1/4 □ Cartouche □ Total a payer 

F 


Mode de paiement : Je |olns □ Chèque bancaire □ Mandat-lettre 

□ CCP 0 Contre remboursement (+25F) 


PAIEMENT PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE 

Signature 

Date d'expiration : / 


Banque : 



NOM .... 
Adresse 


Code Postal.Ville. 

Je |oue sur : 

SEGA □ MegaDrive □ MasterSystem □ GameGear 

NEC QCoreGrafx DSuperGrafx OTurboGrafx □ CD-ROM 


SNK □ NeoGeo 

Nintendo □ NES □ GameBoy 

Micro □ Atari ST □ Amiga 


O PC et Comp DCPC 
























Comme on ne vo pus le répéter à choque image, sachez une 
fois pour toutes que le graphisme de BAT 2 est véritablement 
beau comme tout. 


cmtin n. m. Voir personne A déve¬ 
loppement CERVICAL LIMITÉ. 


preview sur PC Editeur : UBI SOFT 


Dons BAT 2, le temps est géré et c'est très beau cor 
la poletfe de couleur des décors baisse lorsque la nul 
tombe. En revanche, les lumières, elles (néons, feux, etc.), 
gardent la même intensité, ce qui renforce le réalisme 
A ce sujet, les possesseurs de cartes sonores seront 
à la fête cor de nombreuses ambiances se font 
entendre pendant le jeu. Lâ aussi, beaucoup de 
réalisme puisque le niveau boisse lorsqu'on s'éloigne 




Pendant vos balades en ville, vous pounez jouer ô 3 jeux dors que BAT 1 n'en comprenait qu'un. Mon préféré, les dômes chinoises (nuits de chine...). 

Remorquez, le cassebrique est rigolo oussi. 



BOB, l'ordinateur, 
est beaucoup plus puissant 
que le précédent. Vous 
pouvez maintenant créer 
des applications au moyen 
d'icônes liées entres elles. 

Combat de glodioteurs? 

Oui, puisque la vie de BAT 2 
est une sorte de néoclassique 
décadent, qui mélange kr Rome 
antique et le terrain vague 
post-nucléaire. En prime, 

(o bouge et c'est vous 
qui combattez 



les fenêtres sont en général animées Mieux encore, I est maintenant possible de 
les foie saoler afn de décoiMi un élément de décor, un objet ou encore un personnage 
caché dans l'ombre. 



5 Ce qui esi super, ('est que le "2" à l'air approxi• Ubi Soft sur ST et Amiga. 
relativement 12432, 06 fois fois plus réussi que le la version PC que nous vous présentons sortira pro • 

"1". Je parle de BAT 2, prothainement édité par bablement un peu après. 
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Prix public 
conseillé : 
de 199 F à 289 F. 



LO R i C I E L 


UNE EXPLOSION 

D'ARCADE, D'HUMOUR ET D'ACTION ! 
UN SCENARIO DESOPILANT A LA 


Pour 


recevoir en avant- 
x' première le Pin* BABY JO 
/ / et son Poster, retournez te bon 
✓ de commande 6-dessous, accom- 
/ pagné de votre chèque à l'ordre de 
/ LORICIEL à : LORICIEL - Dépt. V.P.C. • 
f 81, rue de la Procession, 92500 Ruell 


□ OUI je commande tou.. 


.Pin'sBabyJo 


MESURE DE CE NOUVEAU HEROS ! / 


. au prix unitaire de 25,00 FF TTC {Port compris), 
ü OUI je commande 1 ou ........ Poster Baby Jo 


au prix unitaire de 25,00 FF TTC (Port compris). 


Nom: 


CHEZ TOUS LES REVENDEURS A PARTIR DU 30 OCTOBRE 91 


/ Prénom:. 


I Adresse: 


.Ville: 


I CP: _ 

J □ Catalogue LORICIEL sur simple demande 
contre 2 timbres à 2,50 FF. 
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REPORTAGE : DAN Y BOOLAUCK 


4 n 6014. notre galaxie s'ap¬ 
prête à vivre ses derniers 
instants Maganellic, le so¬ 
leil orange va bientôt se 
transformer en supernova, 
ce qui signifie la destruc¬ 
tion de toutes les planètes dans un 
rayon de 260 années-lumière! A 
l'échelle humaine, cette catastrophe 
n'aura lieu que dans 20 ou 30 ans le 
temps presse Les recherches pour un 
système capable d accueillir les res¬ 
sortissants de la Fédération Humaine 
aboutissent rapidement Ulysses 7, 


carburant, etc. Le temps estimé pour at¬ 
teindre cette terre promise est de 4 25 
ans Des émissaires sont envoyés dans 
tous les coins de la galaxie afin de 
don ner l'alerte à toutes les races du sys¬ 
tèmes Tous répondent à l'appel sauf 
le puissant empire Rexxonien Depuis 
sa défaite contre la Fédération 
Humaine, il y 300ans l'empire Rexxon 
a fermé ses frontières Race guerrière 
les Rexxoniens ignorent la peur de la 
mort Pas étonnant donc, que les hu¬ 
mains finissent par découvrir que les 
Rexxoniens ont passé toutes ces années 
de silence à développer une formi¬ 
dable armada Fortement armés, ils se 
sont misa envahir les territoires voisins. 
Au fil de leur conquêtes, ils sont deve¬ 
nus les êtres les plus puissants de la ga¬ 
laxie Seule l'énorme distance qui les 
séparent de la Terre a mis, temporai¬ 
rement, les humains à l'abri de toute 
attaque Mais le péril Rexxonien ne se- 




convoi pacifique, sont exécutés! Les 
chefs Rexxons prétendent que la su¬ 
pernova est un leurre qui cache, en fait 
une véritable invasion humaine Le 
message est clair Toute présence de 
vaisseau humain dans la zone neutre 
de Rexxon sera considéré comme un 
acte de guerre Epie, le premier volet 
d'une longue saga spatiale est sur le 
point de commencer D'un côté vous 
avez les Rexxoniens qui sont sûrs de 
leur puissance et trouvent dans cette 


dans le système Tajbor, à 560 années- 
lumières de Maganellic est désigné 
comme l'endroit idéal pour établir une 
colonie Toutes les guerres en cours 
dans le système sont interrompues, 
les vaisseaux capables de voyager à tra¬ 
vers l'hyper-espace sont réquisition¬ 
nés pour la Grande Evacuation Des mil¬ 
liers de vaisseaux font partis du convoi 
Certains transportent du minerai, 
d'autres sont transformés pour l'agri¬ 
culture, les loisirs, la fabrication de 


rait que peu de choses par rapport au 
danger que représente la supernova 
si la route vers Ulysses 7 ne passait pas 
la zone neutre Rexxonienne. Les émis¬ 
saires envoyés pur la Fédération pour 
avertir les Rexxoniens du passage de ce 
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qui un jeu d'action/aventure en 3D 
est un des produits les plus ambi¬ 
tieux de Digital Image Design Le 



tltlIUU^ 


—i affaire une occasion de venger 
“ l'affront vieux de 300 ans. De 
l'autre, les humains qui 
connaissent les dangers d'une 
«*m telle entreprise telle que la 
traversée de la zone neutre 
Rexxon Mais ils n'ont pas le 
choix et c'est avec la détermi- 
77 -^ nationd'unfauveacculécontre 

_ un mur qu'ils vont se battre 

Leursarmesnesontpasaussi 
puissantes que celles des 
Rexxoniensàmoinsque Les 
archives d'un vieux monastère 
racontent une étrange histoire. Des 
moines découvrent, il y a des siècles de 
cela, un métal d'une grande rareté 
Son aspect extérieur se rapproche éton¬ 
namment de l'or Mais l'étude de sa 
structure moléculaire le désigne 
comme étant un métal quasiment in¬ 
destructible! Les moines passent des 
années à récupérer le minerai de Luther, 
tunique matière première contenant ce 
métal jaune Ils parviennent à extraire 
ûOtonnes de ce précieux métal et leca- 


chent dans les murs du vieux monas¬ 
tère. Les responsables la Fédération dé¬ 
pèchent immédiatement des experts 
afin de vérifier la véracité des 
archives Le ré- 
sultat des re- 
cherches arri -1 

vent rapidement W». ^ 

Le métal existe! 

Des ingénieurs se a 


jeu est découpé en une série de mis¬ 
sions interdépendantes que vous devez 

a réussir à tout prix 
dur permettre au 
onvoi de passer 
tous n'avons vu 
qu'une démo du 
leu et elle est im- 
pressionnante 
Au point qu'on 


mettent aussitôt au travail sur un pro- assiège le téléphone de DID pour ob¬ 
jet: la conception d'un vaisseau de tenir uneversion finale du jeu II est an- 
combat construit avec le métal jaune noncé pour janvier *>2 sur ST, Amiga et 

Les60 tonnes ne permettent que la fa- PC (label Océan), 
brication de trois vaisseaux Est-ce suf¬ 
fisant pour combattre les Rexxoniens? 

La réponse vous appartient car vous W * ^ * J 

êtes le pilote de ce fabuleux engin qui f À ^ 

bénéficie de tous les gadgets hi-tech I H 

de ses vaisseaux, alors, soignez-le! Epie I l^r 
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L'AIGLE D'Ol 








f n 1984 sort sur Oric un jeu 
Loriciel nommé l'Aigle d'Or 
Ce jeu d action/aventure 
connaît un franc succès au 
point que, paraît-il, il y a en¬ 
core de nos jours des nostalgiques de 
l'Aigle d'Or En avril 1986 sort la ver¬ 
sion CPC qui le fait que renforcer le 
succès du jeu Eh bien, il est de retour, 
ce fameux Aigle d Or! Dans le premier 
épisode, le joueur devait explorer un 
château afin de découvrir des objets 
précieux et doués de pouvoirs ma¬ 
giques Parmi ces objets, il y avait une 
statuette d'un aigle en or censé vous 
apporter la puissance Dans le 
deuxième volet. l'Aigle d'Or est tou¬ 
jours une statuette mythique douée 
de pouvoirs immenses Elle traverse 
le temps, provoquant autour d'elle 
adoration, convoitise et affronte¬ 
ments L'aventure commence à une 
époque inconnue de nous puisqu elle 


reviennent à Nahmuravec l'Aigle d'Or! 
Retranché dans sa cité avec ses dis¬ 
ciples. le grand prêtre tente de contrô¬ 
ler la puissance de la statuette, sans 

succès Le geste ra- - 

geur, Nahmur or¬ 
donne alors qu'on ^ 

morcèle l'aigle d'or 
et qu'on les dissé- 
mine dans toute la M 
cité Sa soudaine co- J 

1 ère n'est pas qu'un m 
simple mouvement ■? $ 

d'humeur car son 
échec lui a brutale¬ 
ment révélé qu'il 

n'est pas l'Elu - 

Revient à son esprit comme une lan¬ 
cinante litanie, les mots de la pro¬ 
phétie "Un Etre venu d'horizons loin¬ 
tains réveillera l'Aigle d Or et dictera 
l'avenir" "Personne ne sera donc l'Elu" 
pense Nahmur et cette statuette mor- 


d! S "Pi" 


de basses raisons Vous profitez de 
cette occasion inespérée pour re¬ 
trouver I Aigle d'Or Chacun des cinq 
morceaux de la statuette se trouve" 
dans un coffre qui a soigneusement 
été caché parles disciples de la secte 


fait partie de notre proche futur celée est sa garantie La prophétie ne Une méticuleuse exploration s'im- 



Nahmur, grand prêtre d'une secte, 
envoie ses disciples à la recherche de 
la statuette Après maints efforts et 
combats coûteux en vie, les disciples 




se réalisera pas Le destin de notre pose Au cours de cette recherche 

héros (vous) est - 1 - 1 ■ — n q 

étroitement lié à 1 *--# •' r L< tJU 

celui de l'Aigle d'Or ^ CEŒS3 Eü» 

Gardien de la sta- ^ 

tuette.il est fait pri- 8 à 

sonnier au moment 9 

du vol et devient un mam ^« 

esclave de la secte Jtrk • " 

Un jour, des mu- — -— <. - . -■ - —, < . ... J -; 

. i hantent les g - . - * 1— W — . am-jm 

yu-'V.iK d.' '.i cité fl' 9 311 ' 93 " ,;i q 1 TT 

vous libèrent pour D'IW 1 j jTlHaTÎ rTflSfc 
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LE RETOUR 



vous découvrirez des coffres vides, 
d autres ne s'ouvrent qu'à l'aide d'un 
code Bref, vous avez de quoi y pas¬ 
ser des heures Entretemps, vous êtes 
traqué par les soldats de la cité Dans 
les sous-sols, l'ennemi change mais 
le danger reste tout aussi intense, Le 
contact des mutants est mortel. 
D'autres obstacles sont également à 
surmonter Vous aurez à éviter des ro¬ 
bots, les plaques électrifiées, les sta- 
lactiques qui tombent et des explosifs. 
Votre unique arme un pistoler-laser 
mais libre à vous d'en chercher 
d autres plus puissantes Le joueur 
contrôle directement son personnage 


qui peut marcher, sauter, ramper, 
s'agenouil 1er i pou r tirer ! et s'accrocher 
à une barre (par exemplel Voilà voilà, 
c'est tout ceque je sais sur l'Aigle d'Or 
Le Retour, Il faut dire que je n'ai vu 
qu'une démotrèssuccintedu jeu sur 
ST bonne animation, bonne taille 
des sprites Bref, ça se présente bien! 
Sortie prévue sur ST, Amiga, CPC et PC 
en novembre 
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où se trouve vos personnages En re¬ 
vanche. le jeu étant en 3D. cela pose 
un petit problème Si un de vos per¬ 
sonnages passe derrière un mur, vous 
ne le voyez plus et si il y a un monstre 
derrière ce mur. il se fait proprement 
descendre sans que vous puissiez bou¬ 
ger le petit doigt. Les auteurs de 
Shadowlands ont contourné le pro¬ 
blème de la manière suivante tous les 
murs qui se trouvent entre vous et vos 
personnages deviennent invisibles à 
l'approche de ces derniers Une fine 
ligne rouge démarque alors l'endroit 
où se trouve le mur invisible qui. bien 
évidemment, réapparaît dès que vos 
personnages s'éloignent Les person¬ 
nages que vous devez créer sont au 
nombre de quatre et vous disposez 
d'un ingénieux système de com¬ 
mandes par icônes pour les diriger en¬ 
semble ou séparément! Autrement 
dit. vous pouvez séparer les membres 
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£ GOLD FOR MQG» 


la silhouette, pas le personnage lui- d'un personnage (au choixl, puis sur 

même) et sur une pancarte et vous un endroit du donjon et tout votre petit 

pouvez lire l'inscription Cliquez sur sa monde s'y dirige! La lumière joue un 

iambe droite, puis à un endroit (pas rôle important dans Shadowlands 
tropéloignéjdudonjonetleperson- Sachez qu'il fait tout noir dans un 
nage s'y dirige Un diquage sur son donjon et veillez à ce que chaque per¬ 
tes, puis sur une épée ordonnera à sonnage ou chaque groupe de per- 

vntre personnage de prendre l'arme sonnage possède sa torche Vous pou- 

Dernier exemple, un clic sur la jambe _ 

gauche du personnage et le reste de 

le rejoint Une fois regroupé, Hr*| 

un deuxième clic sur la jambe gauche. , 


03 

00 

£ 0/£0 

£00/800 

00/00 


vez ainsi voir la disposition de chaque 
salle et les pièges ou puzzles qui s'y 
trouvent Par contre, la lumière attire 
les monstresou.toutau moins, lesai- 
dent à déceler votre présence Les 
monstres attaquent dès qu'ils vous 
voient Dans Shadowlands. vous pou¬ 
vez ordonner à deux personnages d at¬ 
taquer les monstres pendant que les 
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Shadowlands sur STet j’ai ap¬ 
précié l'ingéniosité des pièges qui ex¬ 
ploitent admirablement les innova¬ 
tions du jeu le sais peu de choses sur 
le scénario: Shadowlands sera un gi¬ 
gantesque jeu de rôle comportant un 
donjon, une pyramide égyptienne et 



deux autres vident un coffre, par 
exemple Les combats se font à I arme 
blanche ou par la magie Chaque type 
de sort correspond à un scroll chargé 
d'une quantité d'énergie donnée Cette 
énergie épuisée vous devez recharger 
le scroll afin de pouvoir relancer des 
sorts! Or, dans Shadowlands, chaque 
objet possède une dose d'énergie ( une 
torche, une pomme, n'importe quoi 
ou presque). Vous pouvez pomper cette 
énergie et recharger vos scrolls! Et 
selon le niveau de votre personnage 
cette énergie se décuple Exemple, un 
personnage de niveau I qui pompe de 
sa torche un point d énergie ne pourra 





une ville et ses ex¬ 
térieurs Chaque 
donjon est aussi 
grand que 
Dungeon Master 
en taille Encore 
un jeu qui va se 
faire désirer! Une 
chose est sûre, je 
reviendrai sur 
Shadowlands (en 
previews). Sortie 
prévue sur ST et 
Amiga en mars 
Une version PC est 
prévue. 



même pas lancer un sort de lumière Par 
contre, un mage de niveau 15 pourra 
lancer une vingtaine de fireballs à par¬ 
tir d'un point d'énergie! Les pièges et 
les puzzles du jeu sont conçus de façon 
que votre équipe ne s'en sortira qu'en 
utilisant la possibilité de se séparer le 
n'en dis pas plus sur ce sujet car il me 
faudra encore plusieurs pages pour 
tout vous décrire l'ai pu jouer à 
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Si vous savez apprécier la qualité des 
joueurs, leurs attributs, tenir compte de 
leur condition physique et changer de 
style de jeu, vous aurez toutes les 
chances de réussir dans ce sport! 

Ses principales caractéristiques sont: 

• un scolling multi directionnel 


extension, tir en extension en course , 




oftware Ltd 


—isir'. 


Le véritable rythme du jeu, une action 
rapide et un style très tactique sont les 
atouts majeurs de "TIP OFF\ 


* 5 niveaux d’aptitude. Vous 
déterminerez indépendemment les 
niveaux de chaque équipe 


* une option de 1 à 4 joueurs. Vous pourrez jouer contre l’ordinateur 
ou contre un autre joueur, vous associer à un autre joueur: contre 
l’ordinateur, contre un ou contre deux autres joueurs. 


distribué parUBI SOFT 
'• 8-10, rue de Valmv , 
a93l(K) MONTREUÎL i 


* la possibilité de vous entrainer pour améliorer l’équipe et 
les tactiques. 

• la possibilité à tous les niveaux de qualification, de créer 
des équipes et d’élaborer des tactiques. 

♦ des contrôles joysticks instinctifs pour dribbler, passer, 
tirer et cina types de tir (le tir en extension, le bras roulé, 
le bras roulé e 
smash). 


Jâis im 


AMIGA ATARI ST - 
IBM PC & COMPATIBLES 


♦ la possibilité d’avoir des mouvements supplémentaires 
avec des joysticks à deux boutons indépendants. 


Amigo ScrMAfthof'i Shown 






©199) Anco Gomei 


poniblc dans les FNAC et les meilleurs points Je vente. 


8 Mtllsida In du striai Estais, Lawson Rood, Dorfford, Kant, DAI 5BH Tel: 0322 292513/8 Foc 0322 293422 
































0 J. S Derek de la Fuente a rencontré lan Harling, 

0g» m M|sj ,w r ',.. l’auteur de Flag, le futur jeu de stratégie/actior 
0 J l|>‘/ flui sort sous le label Gremlin. Le volubile lan iu 
0 s’est pas fait prier pour nous parler de son jeu. 


REPORTAGE : DEREK DE LA FUENTE 



|oy: Est-ce que le scénario... 

I.H.: A vrai dire, nous avons 
changé le scénario plusieurs fois Pour 
l'instant, le joueur campe le rôle d’un 
mage maléfique qui défie régulière¬ 
ment un autre mage de la même 
trempe Les deux sorciers livrent ré¬ 
gulièrement un combat Le vainqueur 
aura le privilège de pouvoir piller et 
asservir les paysans qui vivent dans la 
région pendant cinq ans Donc, tous 
les cinq ans, c'est le Flag Chaque 
joueur doit choisir un village qui est 
censé le représenter pendant ce com¬ 
bat En début de partie, il place son 
drapeau où bon lui semble pourvu 
qu'il soit sur son territoire. Les villa¬ 
geois se mettent à vos ordres et sont 
placés sous le commandement du 
chef du village. Avant de désigner un 
village pour le grand combat, sachez 
que chaque chef de village utilise sa 
propre stratégie d attaque et de dé¬ 


fense, Néanmoins, vos ordres sont 
prioritaires et seront exécutés à la 
lettre L'objectif est incroyablement 
simple Dès qu'un vos hommes touche 
le drapeau ennemi, c'est terminé Le 
vil mage que vous êtes peut donner 
quelques sérieux coups de pouce à ses 
hommes Par exemple, certains sorts 
peuvent leur donner plus de force ou 
plus de vitesse D autres sorts peuvent 
aider à dairsemer les rangs ennem is 
Vous pouvez également protéger votre 
drapeau en construisant des murs 
autourde lui Seuls des béliers pour¬ 
raient alors détruire cette protection 
Un autre endroit du village qu il faut 
protéger à tout prix la taverne, où vos 
hommes peuvent se restaurer Sans 
taverne, vos hommes perdent rapi¬ 
dement leurs forces Méfiez-vous des 
espions et des saboteurs envoyés par 
l’adversaire et plus particulièrement 
un ninja qui place des bombes un peu 
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partout dans le village! Naturellement 
toutes les actions précitées sont exé¬ 
cutables par les deux camps. 



Joy: Et... 

I.H.: Evidemment, et ce n'est pas 
nouveau, le nerf de la guerre est l’ar¬ 
gent L’or vous permet d'acheter des 
armes, des sorts magiques et du ma¬ 
tériel. Il y a 40 niveaux dans Flag ayant 
chacun des décors différents et des 
armes appropriées au terrain d'ac¬ 
tion. Voilà en gros ce qu'est Flag. Pour 
l'instant on s'attache à donner au jeu 
une "intelligence artificielle" qui per¬ 
met aux personnages du jeu d'être re¬ 
lativement autonomes et surtout être 
capables de prendre certaines initia¬ 
tives. Ensuite, on tient à ce que le jeu 
soit d'une simplicité désarmante dans 
son maniement Pas de gros manuel 
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vous sont proposés au fur et à mesure 
du déroulement de la partie Au début, 
l'acquisition de nouveaux territoires 
est une priorité, ensuite, c'est la 
guerre! Le monde de Twilight connaît 
l'alternance du jour et de la nuit et vos 
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WHICH ITEM TO USE: 


COMBAT WEBBING 


LECT CIVILIAN CA.REË 


1 éditeur américain Paragon, 
s'apprête à commercialiser 
un jeu de rôle nommé 
Twilight 2000. L'aventure a 
pour cadre une Terre qui a 
subit la troisième guerre mondiale La 
particularité de ce jeu II combine les 
éléments d'un jeu de rôle et à celui 
d'un jeu d'action Première phase 
création d'un groupe de huit person¬ 
nages avec la traditionnelle détermi¬ 
nation des attributs et des aptitudes 
En outre, des séances d'entraine- 
ments permettent à vos personnages 
de se spécialiser dans certaines dis¬ 
ciplines lia médecine par exemplel 


L'objectif du jeu devenir le maître 
d'une Pologne dévastée par la famine, 
l'épidémie et la corruption en battant 
le Baron Zarny Curieusement la par¬ 
tie se termine si le leader de votre 
groupe meurt ce qui est rare dans un 
jeu de rôle Un total de 52 missions 


MORE 

VIEW PROFILE 

aventuriers doivent manger et dormir 
Les combats sont gérables (au choix) 
par lordinateurimode rapidelou par 
vous-même Les phases d'explora¬ 
tions permettent de mieux armer 
Igrâce à la récupération ou I achat 
d armes) et de vous procurer des vé¬ 
hicules tels que des |eeps ou des 
tanks Sortie prevue sur PC en no- 
vembre/decembre sous le label 
Empire 


SELECT RECRUIT'S FACE: 

U ^^1 ^ I 












K-'- 




«P»' 













INTERNATIONAL SPORTS CHALLENGE 


C ette simulation sportive 
comporte six disciplines à 
savoir la natation, l'équi¬ 
tation, le cyclisme, le di- 
ving, le tir et le marathon 
L'ensemble de ses disciplines re¬ 
groupe 21 épreuves Par exemple, la 
natation comprend le 100 mètres nage 
libre, 100m brasse, 100m papillon, et 
le 400m quatre nages. Le joueur 
contrôle les mouvements du nageur, 
sa respiration ainsi que les virages Le 
cyclisme vous propose le 1000 et 2000 
mètres, Ici, vous devez maîtriser, 
l'équilibre, le pilotage et la vitesse de 
votre bécane En saut d'obstacles 
léquitationi. quatre parcours sont à 
tenter avec un sans fautes, si vous êtes 
un crack En diving. vous exécutez 
des plongeons avec des figures im¬ 
posées Le tir. lui. se fait au pistolet 
et au fusil Ouant au marathon, nous 
possédons peu de renseignements 
sur la manière dont se déroule cette 
épreuve sur micro Sortie prévue en 
décembre sur ST. Amiga et PC 
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C e produit Imagitec/Gremiin est 
le premier volet d une série de 
jeux de rôle Vous jouez le rôle 
de Gustavus, capitaine des gardes de 
Tormis la cité assiégée Une armée de 
démons espère bien faire capituler la 
ville de cette manière Vous devez re¬ 
cruter un groupe d aventuriers qui ne 
redoute pas la mort D ailleurs vous ne 
trouverez des volontaires que dans 
d infâmes endroits tels que les prisons 
ou les cloaques de la ville Avec votre 
équipe vous devez quitter Tormis par 
les égouts et vous infiltrer à travers les 
lignes ennemies Une fois hors de la 
zone dangereuse vous avez pour mis¬ 
sion de trouver I endroit d'où viennent 
ces démons et le moyen de les neu¬ 
traliser Daemonsgate sera paraît-il un 
gigantesque jeu de rôle doté de mut- 
liples trouvailles intéressantes Le 
programme gère les actions de plu¬ 
sieurs milliers de personnages et dis¬ 
pose d'une "intelligence artificielle' 
utilisée surtout pour la gestion des sé¬ 


quences de combats Comme tous 
les bons jeux de rôle les éléments 
principaux de Daemonsgate sont l'ex¬ 
ploration des contrées, les villes les 
combats, les dialogues et la magie 
Vous contrôlez un groupe de huit 
aventuriers ayant chacun leurs propres 


attributs et aptitudes Quelques 
chiffres pour vous donner une idée de 
la taille du jeu les contrées repré¬ 
sentent 3000 écrans, les villes 10000 
écrans et il y a plus de 5000 person¬ 
nages dans le jeu Sortie prévue en dé¬ 
cembre sur Amiga. ST et PC 
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I es programmeurs Empire ont failli ap¬ 
peler ce logiciel Team Yankee 2! Mais 
le titre de Pacific Islands lui va beaucoup 



mieux étant donné qu'il ne s agit pas 
d'une suite de Team Yankee I mais plu¬ 
tôt d'un remake très amélioré incluant plu¬ 
sieurs nouvelles options La conquête de 
six îles constitue l'objectif primaire de 
cette simulation de tank Chaque ile com¬ 
porte. entre 5 et 9 zones de guerre 
Contrairement à Team Yankee où le joueur 
devait progresser de zone en zone, il peut 
maintenant choisir une mission et le lieu 
de combat L aspect stratégique et tact ique 
a été renforcer dans Pacific Islands La clé 


du succès passe par des attaques des 
moyens de communications de lennemi 
Ce dernier ne peut, ainsi déterminer votre 
position exacte La vitesse de déplace¬ 
ments et d attaques et également facteur 
déterminant car plus letemps passe, plus 
l ennemi devient puissant Une contrainte, 
toutefois, une fois que le joueur a choisi 
sa zone et sa mission il ne peut progres¬ 
ser qu en attaquant les zones adjacentes 
L argent est le nerf de la guerre Vous 
avez constamment besoin de réparer votre 
matériel d acheter des tanks et de I équi¬ 
pement Votre maigre capital initial ne suf¬ 
fit. évidemment pas. mais l argent oc¬ 
troyé pour toute mission réussie est un 
excellent moyen de se renflouer. 
Interdiction de détruire, les bâtiment ci¬ 
viles les arbres, les panneaux, bref, tout 
ce qui fait pas part ie de la zone de guerre 
Etant donné la variété des terrains sur les¬ 
quelles vous vous battez Iprairies. sol ro¬ 
cailleux. etc. |. il est fortement recom¬ 
mandé de posséder plusieurs types de 
tanks utilisable en fonction de la nature 
du terrain leu de stratégie très réaliste 
Pacific Islands tient compte du moral de 
soldats des temps de déplacements et de 
réparations des blindés, de l'alternance 
jour/nuit etc. Un ieu très prometteur sur 
le papier et qui nous rend bien curieux 
Sortie prévue sur Amiga. ST et PC 
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distribué par 
UBI SOFT 
8/10 Rue de Valmy 
1100 MONTREUIL/BOIS 


COWABUNGA !!! 
NOS QUATRE HEROS 
SONT DE RETOUR ! 


Venez combattre le 
méchant Shredder 
et son équipe pour sauver 
April et Splinter. 

ContrAlez votre tortue 
préférée dans cette 
superbe conversion 
du jeu d’arcade 
KONAMI 


TSkWKGt MUTANT HERO 
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disponible dans les FNAC et dans les meilleurs points de vente 

Taonog* Misant Hero Tur1l«« ,M * m MlHWh ol Mirage SmcfcM, USA. SpAntsr"*. Slwddw"* , April ON**"*. Batoap"*. nocfcMMdv™ V* IraetamarS» of Mirage S&jcScm USA. Baud cm cftaractwv and oontic 
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LURE 


■ maginezun |eu / 
^■d'aventure où / 

« I prime le réa- / 

' lisme et où les [ _ 

événements se ' — 

déroulent de manière très 
logique Ca a l'air complè¬ 
tement bateau ce que je dis 
mais n'avez vous jamais tiqué sur cer¬ 
tains aspects que l'on rencontre habi¬ 
tuellement dans les jeux d aventures 5 
Un exemple tout récent Dans Police 
Ouest 3, se trouve au troisième étage 
de la station de police, un technicien 
Ce type ne décolle jamais de son siège 
quelque soit I heure du jour! Chaque 
qu'on s'y rend |au troisième étage), il 
est là et il ne fera rien d’autre tant que 
vous n'aurez pas accompli la bonne in¬ 
teraction dans laquelle il est impliqué. 
C'est évidemment aberrant. Le plus 
drôle c'est que nous sommes telle¬ 
ment habitués à ce type de situation 
qu'on y fait même plus attention Dans 
Lure of the Temptress (LOT), chaque 
personnage vit sa propre vie, Si parcu- 
riosité. vous suivez un des personnages 
du jeu, vous constaterez qu'il va au bou¬ 
lot, sort pourboire un coupou faire des 
achats et rentre chez lui le soir! Autre 
cas typique dans un jeu d'aventure 
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TEMPTRËSSm 



ments. vous ne faites que les modifier 
Entièrement gérable à la souris, le sys¬ 
tème de commandes autorise des in¬ 
teractions beaucoup plus précises et so¬ 
phistiquées que dans Croisière pour un 
Cadavre, par exemple Ca vous en 
bouche un coin tout ça, hein! Et pour¬ 
tant je ne fais que survoler le sujet be- 
cause ce n'est qu'une preview et la pré¬ 
version ST que je possède est tellement 
bridée que je préfère attendre une ver¬ 
sion plus avancée le terminerai donc 


par le scénario, classique mais efficace 
du prince renversé par un seigneur 
peut scrupuleux. Skorl Vous êtes ce fa¬ 
meux prince qui se déguise en paysan 
inoffensif et tente de reprendre son 
bien Produit par Révolution software. 
Lure of the Temptress va tenter de 
damer le pion aux grands du jeux 
d'aventures que sont Sierra. Lucas et 
Delphine Les débuts sont prometteurs 
en tous cas Sortie prévue en 92 sur ST. 
Amiga et PC 


classique, vous êtes dans un chambre 
comportant deux sorties Un garde dé¬ 
ambule dans une pièce à votre gauche 
Afin de l'éviter vous décidez de prendre 
— la direction opposée Allez. 
^~~7 Banzai! On fonce vers la pièce 
/ située à droite et Tudieu! 
I vous tombez nez-à-nez sur le 
/ méchant garde et ce. dans la se- 
/ conde qui suit votre action! Par 
/ où est-il passé? Mystère et 
I boulesdegomme!Selonlespro- 
/ grammeurs de LOT ce cas n'existe 
/ pas dans leur jeu car il tient compte 
/ du temps que prend un personnage 
I pour se déplacer et surtout du che- 
/ min qu'il logiquement emprunter 
/ pour arriver à un endroit donné 
I Impressionnant! Mieux encore, si un 
I personnage vous prend en sympathie 
et vous suit, vous pouvez réellement 
communiquer avec lui Un exemple 
bidon , vous pouvez lui demander d'aller 
chez le boulanger, d acheter un pain, de 
se rendre chez votre concierge pour 
prendre le courrier et de venir, ensuite, 
vous rejoindre au château! Même si les 


actes que je viens de vous décrire n'ont 
aucun rapport avec l'aventure, ils seront 
exécutés par votre am i dans la mesu re 
des ses capacités Bref, le héros évo¬ 
lue dans un monde bien vivant où les 
événements se déroulent indépen¬ 
damment de la présence du héros et 
même des interactions du joueur En 
fait, vous déclenchez pas les événe- 


H1L.WH1 

( / * 

I : f k** 


* £ ■* 




y 


r * 

■ i* «t* , . 

1 


* f - 

• i * * \ 

r * . 




-î 4f ** « * 








cr 


UH 








CALYPSE 


écor exotique, qui suggère 
la chaleur étouffante de 
I Asie du sud-est. pour un 
jeu daction dont le titre 
évoque le Viet-nàm depuis 
le triomphe du film de Francis Ford 
Coppola Apocalypse n est rien d'autre 
qu un remake, une copie de Choplifter 
de Broderbund Le principe vous 
contrôlez un hélicoptère de combat et 


■ ' I 

mis. de 

libérer les prisonniers et les ramener pouvez tirer à la mitrailleuse ou au 
en lieu sur 11 n'y avait pas grand chose lance-flammes sur les soldats ou les 
dans la préversion (Amigal. volontai- bâtisses Ces denières prennent feu et 
rement bridée d'ailleurs On y voit libèrent des prisonniers que vous devez 
quelques soldats armés de mi- récupérer La version finale possédera 
trailleuses ou de lance-roquettes qui des vagues d'ennemis armés dilfére- 


de transport, chargé d'attaquer les vous canardent copieusement. Vous ment, Les points forts les plus Irap- 



1 




pants d'Apocalypse 
sont l'animation, les 
graphismes et ce fa¬ 
meux décor telle¬ 
ment gigantesque 
qu'il a fallu doter le 
jeu d un scrolling 
multi-directionnel 
Autrement dit. le jeu 
devrait normalement 
être uniquement 
doté d un scrolling 
horizontal Mais le 
fait que le décor ait 
une certaine profon¬ 
deur. il fait trois 
écrans en hauteur 
explique le scrolling 
vertical (c est rare 
dans ce type de jeu) 
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CISCO 


* «ous avons pu voir une pre- 
■ version ST de cette adap- 
■ tation du coin-op de 
W laleco Ceux qui aiment 
WÊ wÊ Out Run ou Big Run vont 
peut-être adopter cette course de voi¬ 
tures de police à travers les rues de 
San Francisco, d'où son nom 
Classique, on vous ressert tous les in¬ 


ville Vous 
devez évi¬ 
ter les ca¬ 
mions et 
autres vé¬ 
hicules 


blement 


est rude 


sa ires se 
laufilent 
admira¬ 
blement 

bien entre les voitures civiles" En 
outre, le parcours n est pas des plus 
simples Les rues de Frisco sont 
connues pour leurs côtes et leurs 
pentes vertigineuses Certains tour¬ 
nants sont pratiquement à 90° alors 
gare à la sortie de route! Tête-à-queue 
tonneaux, dérapages sont les consé¬ 
quences de la moindre erreur de pi¬ 
lotage et vous font perdre de pré¬ 
cieuses secondes |le temps est limité) 
Une musique méchamment "house 
ponctue les crissages de pneus et les 
chocs métalliques Sortie prévue en 
novembre sur ST. Amiga. CPC, C64 et 
Spectrum (label Image Works) 
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LES MAHIIY 2 
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D éjà présenté en news (voir 
loystick 11 ° 201 Les Manley 
2 Los! in L A revient faire 
un petit tour dans nos co¬ 
lonnes La petite démo 
qu Accolade nous a envoyé est fort al¬ 
léchante Mais c'est qu'ils deviennent 




polissons ses puritains d américains! ture à la Sierra ou à la Lucasfilms sort 
Du sexe, juste ce qu'il faut un kidnap- cet automne sur K’ 


ping, une enquête torride à la leisure 
suit larry, voilà qui va plaire à cer¬ 
tains qui I aiment chaud' Cette aven- 
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Formula One Grand Prix 



Le plus grand défi dans l'histoire de la course automobile 
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Vous êtes-vous jamais demandé quel effet cela ferait d'être un des 26 pilotes qui font ronfler 
leur moteur sur la ligne départ et attendent le feu vert pour démarrer en trombe au milieu 
de la fumée, des ronflements de moteurs et des crissements de pneus et ouvrir ainsi la 
nouvelle saison de Grand Prix ? Eh bien, c'est le moment d'attacher votre ceinture ! 
MicroProse et Geoff Crammond, l'auteur de ’Revs' et ’Stunl Car Raccr', ont uni leurs efforts 
pour produire la seule simulation intégrale de Formula One Grand Prix. 

MicroProse Grand Prix foisonne de fonctions : 16 circuits 3-D vallonnés, des rues de 
Phoenix et d'Adelaide aux splendides calanques de Monaco et le choix de 26 voitures 
commandées indépendamment. Etudier le circuit lors de l'entrainement, régler votre 
voiture pour réaliser des performapccs record, puis démarrer en trombe en semant vos 
adversaires. Coriace, stimulante, excitante, telle est la simulation de Grand Prix la plus 
réaliste qu'on ait jamais vue. 

• Commandes de l'habitacle authentiques avec radio et rétroviseurs réglables. 

• Pneus et freins réalistes ; à vous de juger quand il convient de s'arrêter au garage. 

• Vue de la course depuis des caméras de télévision plac ées sur chaque piste et 
répétition de vos plus grands triomphes et de vos pires déboires. 

• C onditions météo imprévisibles ; la course peut commencer par temps sec, mais u n 
nuage soudain peut éclater et vous obliger à changer vos pneus et votre style de conduite. 

• Quatre niveaux de difficulté (du débutant au champion en puissance) font de la 
course une véritable gageure pour tous les pilotes. 

• Depuis la ligne de départ jusqu'au championnat du monde, tout est clans MicroProse 
Formula One Grand Pris ! 



Formula One Grand Prix armera prochainement pleins gaz 
dans tous les bons magasins de logiciels pour les Commodore 
Amiga, Atari ST et IBM PC et compatibles. 



SIMULATION • SOFTWARE 
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MicroProse Ltd. Unit 1, Hampton Road Industrial Estate. Tetbury, Glos. GL8 8DA. 
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LASTN!NJA2o System 3. 



Les dieux envoient le Dernier Ninja 
prendre une revanche sur l'infâme 
Shogun Kumtoki. 

DOUBLE DRAGON Virgin 



"Après son passage, rien ne fut 
pareil, il s'appelait Double Dragon," 
Tilt. 
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FALCON Mirrorsoft. 



Simulation de vol (avion de chasse 
F-16). “2eme simulateur de vol 
1989" vote des lecteurs et 
journalistes de GEN4. 

FIGHTEB BOMBER Activision. 


GUNSHIP Microprose. 
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Simulation de vol sur hélicoptère. 
"Un des plus fabuleux duos ludiques 
qui soient" Jeux et Stratégie. 



En plus sur la version Amstrad 
SPITFIRE 40 Alternative 
GEE BEE AIR RALLY Alternative 
FLIGHT SIMULATOR Alternative 


Simulation de vol sur bombardier. 
“La jouabilité est fantastique et si 
vous ne devez posséder qu'un seul 
simulateur de vol, c'est sans aucun 
doute celui-là que vous 
choisirez."Joystick 



DOUBLE DRAGON 2 Virgin SABOTEUR 2 M*roproso 



Le retour des Jumeaux et 
des Blacks Warriors. Armes 
multiples et combats dans les 
bas-fonds. 


SABOTEUR2 remplace ORIENTAL 

GAMES en version PC. 

Disquette top-secret, évasion en 
delta-plane, combats contre des 
pumas, une grande arcade. 

ORIENTAL GAMES • Microprose. 

Le top niveaux des arts martiaux! 


UBI SOFT 

Entertainment Software 


8/10 rue de Valmy, 93100 Montreuil sous bois 












RICK DANGEROUS 2 


Core Microprose 


TWIN WORLD ubi soft 
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"Ce deuxième volet possède tout 
ce que l'on peut attendre d'un jeu 
de tableaux et demande autant de 
réflexion que de réflexes. Un MUST'" 
GEIM4, 


FLIMBOS QUEST System 3 



“Superbement réalisé, 
particulièrement mignon, disposant 
de tous les ingrédients pour faire un 
hit."GEN4. 



“Un très bon jeu de tableaux, 
le graphisme est fantastique “GEN4 

THE MUNSTERS Altornntivo 

Une histoire à vous glacer le sang, 

frissons garantis 1 

Avec en plus dans In version Amstrad 
ANDYCAPP Alternative 
Andy a des dettes. Trouver de 
l'argent va lui demander toutes les 
astuces, toutes les ruses et toutes le 
combines. 

P0PEYE2 Allornativo 
Combien de coeurs, de clés et de 
boites d'épinards faudra-t-il à 
Popeye pour séduire Olive? 



SILENT SERVICE 


Microproso 


r*f/ • Microprose 

En pleine 2nde guerre 
mondiale, aux 
commandes de l’avion 
le plus populaire de la 
US AIR FORCE 


Simulation de sous marin. 
"Richesse et maniabilité" 

“c’est la logique et l'ambiance qui 
séduiront les amateurs."Tilt. 


GUNSHIP 


Microproso 

Simulation d'hélicoptère. “Je vous 
garantis des missions ludiques à 
100%." Tilt. 


F15STRIKEJEAGLE gy tSiï 

Microproso 

F15 est remplacé par WINGS sur 
Amitja. 

Aux commandes du chasseur le plus 


CARRIER COMMAND 


Rainbird 
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Simulation 
de combat 
stratégie, 
"complexité 
et réalisme 
Tilt. 


sophistiqué, faites face a des 
ennemis surentraînés. 

WINGS Cinomawaro 

Revivez l’action, la gloire et 
l'audace d'un pilote de la 1ère 
guerre mondiale. 


UBI SOFT 

Entertainment Software 

8/10 Rue de Valmy 
93100 Montreuil-sous-bois 
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BATTANTS 




RICK DANGEROUS 2 


Coro ■ Microprose. *' 

Tout ce que l'on attend 
d'un jeu de tableaux, 
mais vraiment tout!" 
GEN4 

DOUBLE DRAGON 2 Virgin 
Billy et Jimmy dans de 
nouvelles aventures 
musclées. 
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SATAN Misoflso Dinamic 

"Un excellent produit qui 
satisfera à la fois les 
dingues du bouton et les 
timbrés de recherche 
satanique.” Joystick 

PERMIS DE TUER Domark 
Une excellente adaptation 
des exploits de l'agent 007. 


AMC Misoftsa Dinamic 

Exceptionnel! Gratuit dans la 
version Amstrad 1 

Poursuivez des hordes 
de criminels galactiques. 

RICK DANGEROUS 1 

Core Microproso 

"De l'humour et un 
bon équilibre entre la 
surprise, l'adresse et un 
sentiment de frustration. “ 
Atari Mag. 
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celle du flanc droit’ Last Ninja 2, lui, 
n'hésita pas une seconde, il participait 
à la conversation sur Indiana jones 
and the Last Crusade En face, on par¬ 
lait déjà de Robocop depuis trois heures 
Sur Amiga, ST. C64, crè et Spectrum 
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COMPILE OU FACE VI: 

des cornus 


UBI SOFT 
"BATTANTS 2" 

A l’âge de 5 ans, mes parents m'ont 
abandonné dans un grand magasin, au 
rayon charcuterie le me suis nourri de 
longues années en mangeant des 
rillettes, et en suçant des saucisses de 
Frankfort. Plus tard, Rick Dangerous 
est arrivé, et il m'a emmené voir ses 
amis, au rayon apéritifs. Il y avait là dé 
sacré rigolos Double Dragon II, 
Satan, Permis de Tuer, et même 
Rick Dangerous II Tout ça. c’était sur 
ST, Amiga et PC Pour CPC, il y avait 
tout ce beau monde, mais avec AMC 
en plus. 


DOMAMK 

1HË JAMES BOND COUtCTWN* 

OOooooh. mon Dieu! 

The Spy Who Loved Me, Live and Let 
Die, et Licence to Kill sur Amiga. ST. 
CPC. C64 et Spectrum 

ubi son 

“QUEST A GLORY" 

Le camion de charbon bien rempli, le 
petit Glode était prêt a entamer sa 
tournée hebdomadaire Ce matin là. 
il devait passer dans la famille ST. 
puis chez les Amiga, et enfin chez ses 
amis PC & compatibles. 

Oh. il avait de bien belles choses à 
livrer. Cadaver de chez Mirrorsoft, 
Midwinter de chez Microprose. BAT 
d'Ubi Soft, et Bloodwych de Mirrorsoft. 
encore une fois. Vraiment superbe. 


DOMARK 
“SUPER HEROES“ 

Les Spy Who Loved Me étaient très 
nerveux. Placés en bout de table, ils 
ne savaient trop à quel le conversation 
se mêler Celle du flanc gauche, ou 


fl 
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ubi son 

"10 MiOAHITS- 

Le concours de lancé d’Objets édition 
1991 vient de débuter. Les plus grands 
champions de tous les pays sont ré¬ 
unis dans cette cour d'école, qui fait 
office de gymnase Dans les tribunes 
officielles, on a remarqué Mr Atari ST. 
en grande tenue, ainsi que Mr Amiga 
qui discute de façon fort gestuelle 
avec Mr PC. Mais, déjà les sportifs en¬ 
trent sur le terrain. Il y a Stunt Car 
Racer, Last Nin|a II. Football Manager 
II, Highway Patrol II, Ranx. Trivial 
Pursuit, Defender of the Crown, APB, 
Tetris, 3 Stooges et Nigel Mansell La 
compétition promet d'être acharnée. 
L'arbitre cherche son sifflet lL.il ne 
le trouve PAS. C'EST LE TOURNOI 
EST ANNULE, |E RENDS L'ANTENNE. 



UBI SOFT 


LANKHOR 
" EPOPEES " 

Mortville Manor 

détestait la façon 
avec laquelle Alive 
le regardait. Il y avait 
dans ce regard 
comme une sorte de 
défi, un petit air qui 
disait "tu sais, 
maintenant, tu es 
fini, il faut laisser 
la place aux jeunes'' 
Son acolyte. SDAW 
ne disait pas un 
mot. mais là aussi, 
les yeux étaient 
bien plus expressifs 
que des mots 



























LORTCIEL 


SORTIE 
LE 30 
SEPTEMBRE 
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LA COMPILATION EXTREME 
2 GRANDES SIMULATIONS 
1 GRAND JEU D'ARCADE 


TENNIS CUP 







PINBAU MAGIC MOONBLASTIR •£!, ^J^c^ck.^amjca 


TANKS CONTRE 
DESTROYERS 



SORTIE 

LE 30 OCTOBRE 


CADEAU : 1 maquette d'un SHERMAN M4 j ng; AMSTP AO CPC/CPC. 

Ng. AMOAATAÏI STISM PC 

SUCCESS STORY TOP ACTION 


ET COMP 



MOONBLASTIR 

(Loriciel) 



I SKWIEK 

§ (Loriciel) 
a 





AMJGAATARl 
AMSTRAD CPC/CPO 


4 SUPER JEUX 
D'ARCADE A VOUS 
RENDRE MABOULE ! 


SORTIE 

LE 30 SEPTEMBRE 


TILT D'OR CANAL* 


CRAZY SHOT SKWIEK 
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LE MEILLEUR 
DES JEUX 
D'ACTION 



AMSTRAD CPC/CPC* 
ATARI ST IBM PC ET COMP 



r TURBO CUP BUMPY SPACERACER DISPONIBLE I 

LES PLUS GRANDS SUCCES ! 


AMSTRAD CPC/CPC* 
ATARI ST4BM PC ET COMP 

DISPONIBLE I 


• Pin t 


GÉNIAL ! TOUS LES BESTS ENFIN RÉUNIS ! 
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LANKHOK 
"EPOPEES VOL 2 » 

- Allô? Roger? Ok, tu viens chercher 
"FUGITIF" quand tu veux Le bateau 
est arrivé de Colombie ce matin Pour 
“LA SECTE NOIRE” j'attends quelqu'un 
qui revient de Thaïlande, avec un ca¬ 
mion. Un gros camion. Oui, bien sûr, 
comme d'habitude, c'est sur CPC. 

standard linfo) n. m. Machine que 
tout le monde rêve de posséder avant 
sa sortie et dont les éditeurs promet¬ 
tent qu'ils y feront des étincelles. 


LOKICIEL 
»IIS ST AMS* 

Les 250 tonnes de Builderland com¬ 
mandées par la mairie de St Ouen, 
pour alimenter tout ses services ad¬ 
ministratifs sont arrivées à bon port. 
Les quelques badauds qui tramaient 
ont eu la chance de voir Skweek et 
SuperSkweek ainsi que Bumpy qui 
affichait une mine radieuse Les Atari 
ST, les Amiga et les CPC ont pu obte¬ 
nir des orthographes de leurs stars. 

LOKICIEL 
»TOP 3» 

Tennis Cup, Plnball Magic, et 
Moonblaster Sur ST. Amiga, PC et 
CPC Et n’insistez pas, c'est inutile. |e 
refuse de dialoguer avec vous, vous 
êtes beaucoup trop chiant D'ailleurs, 
tenez, à partir de maintenant, je me 
tais, je ne dis plus un mot. aucun son 
ne sortira de ma bouche, les vibrations 
en provenance de mes cordes vocales: 
fini, hop, plus rien Et n'espérez pas un 
seul instant que je ferai un petit juste 
pour vous, aaaaaaah non! Même pas 
avec le petit doit, que dalle, le préfère 
encore me foutre une balle dans la tête 


que de vous parler ou vous faire un 
signe La mort me serait plus douce, 
plus acceptable Même tranché, dé¬ 
coupé en rondelles, jeté en pâture 
dans la cage des lions, au cirque 
Pinder, devant tous les enfants, un 
mercredi après-midi, même en direct. 
Sans blague, Combien? 





LOKICIEL 

*39-45» 

- Bien, nous allons maintenant faire un 
petit test, la routine, je vous rassure. 

- je vous fais confiance Docteur, je n'ai 
pas peur, je vous fais confiance. 

- Bien Que voyez-vous sur CE dessin? 

- Un tank, très vague, une sorte de 
Oh, bon sang, mais oui! C'est un 
Sherman M4! 

- Bien. bon. bien Et maintenant, que 
voyez-vous donc, alors, ah!, ah!, ah!, 
sur CE dessin LA. ICI? HEIN? 

- |e ne sais pas trop, on dirait comme 
un...oui...il semblerait bien que ce 
soit un, OoOOOooh, mon Dieu, un 
ADS! 

- Oui, parfait, et là, vous VOYEZ QUOI? 

- un atari ST, et un amiga, et un PC, 
aussi, pis un CPC, ouais 
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HOLLYWOODIEN! 


6 NIVEAUX, PRES DE 70 MONSTRES AVEC POUR CHACUN D'ENTRE EUX DES 
CARACTERISTIQUES PARTICULIERES, SCROLLING DIFFERENTIEL EN 32 COULEURS, 
FULL-SCREEN ET 50 IMAGES SECONDE POUR LA VERSION AMIGA, DES SALLES DE 
BONUS, DES PASSAGES SECRETS, DES MAGASINS D'ARMES, D'ENORMES SPRITES, UNE 
MUSIQUE D'ENFER. SON SHU SI, UNE SUPERPRODUCTION EXPOSE SOFTWARE. 



Depuis les génériques des superproductions hollywoodiennes, on n'avait " 
jamais vu ça!. Sur votre Araiga ou votre ST, vous allez découvrir le grand jeu 
le cette fin d'année. Son Shu Si part délivrer son père, accrochez-vous, chaque 
dollar dépensé est visible à l'écran! Comme à hollywood! 


BXFftSE 
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INVENTEUR Dl CONCEPT: 

UN ORDINATEUR DANS VOIRE MICRO. 


UNE SUPERPRODUCTION EXPOSE SOFTWARE 










En quoi voulez-vous vi 


MicroProse Golf 

Si précis que vous 
améliorerez votre jeu ! 

• Les greens et le fairway 
s'animent grâce à une 
technologie 3-D 
époustouflante avec 

différents angles de caméra “TV. 

• Changez de club, de position, de pied et de 
swing pour voir avec précision les résultats sur 
un des six parcours. 

Formula One 
Grand Prix 

Vitesses qui craquent, fumée, 
moteurs qui vrombissent et 
caoutchouc qui brûle 

• Courez sur les 16 circuits 
de Grand Prix pour le 

compte d'une des équipes actuelles et dans 
l'espoir de devenir champion de Formule Un. , 

• Etudiez la piste, réglez votre voiture et attachez 
votre ceinture pour la simulation de course la plus 
réaliste, faute de piloter une véritable voiture Fl. 

F-15 Strike Eagle II 

Prenez les commandes du 
premier jet de combat et de raid 
de l'armée de l'air américaine. 

• Les images 3-D au 
déroulement rapide, l'action 
permanente et les commandes 

faciles à apprendre font de ce jeu la meilleure simulation 
de vol tant pour les débutants que pour les experts. 

• Un rythme endiablé, des missions par 
centaines différentes à chaque fois et tous les 
gadgets high-tech des combats aériens vous 
tiendront en haleine des heures durant. 






MicroProse Simulation Softwar 












ious changer cette nuit? 


MicroProse Designer Software. 

Lorsqu'une armoire regorge de 
classiques, il est parfois difficile de faire 
un choix. On peut essayer quelque 
chose de différent tous les soirs. 

Produit de haute qualité, d'une 
précision rigoureuse, la collection de 
logiciels MicroProse vous offre jour 
après jour de nouvelles expériences. 

Soyez golfeur de classe internationale, 
champion de Formule Un, pilote 
d'élite. Mondes d'opportunités, 
d'aventures, et de sensations. Entrez 
dans le logiciel MicroProse et 
redonnez vie à votre ordinateur. 


PROSE 


- C'est ce qui vous sied le mieux. 



LES COLLECTORS - Action 
Simulation — Aventure, uni 
compilation d enfer 


Disponible sur Amstrad disk et 
Amstrad K7: 
SUPERCARS, LOTUS ESPRITTURBC 
CHALLENGE, SWITCHBL/HDE 
SHAOOW OF THE BlASl 


Compilation 
tout a fait unique 
de succès fabuleux 
8 et 16 bits sur 
ordinateur. 


mm 


Gremlin P.P.S - 150 Bd Houimann - 75008 ParlJ 











cnc*cjioimc*.UAG?G3C>ror\5-*-^-f 

<o©Mso)o^S©w-*a>ooDO)oi 





BATTANTS 


MEGAHITS t»u 

UUWT CM MCU . _ 
ukiri»iw|*j ‘ ÏT ji 


c amon oe ss 




AU .!S 

« 

, J r\ r . r ** _ 

crj- P>f // 

yC ' 

JE / JT JL c/« 

DE 20 A 

$ vV. 

r ■= «•«W 

A DEC^ 


02 ST QUENTIN : CORA Route de Bohai 
06 NICE : SEQUENCE NEWS 4 rue de Lepante 
08 CHARLEVILLE : INFORMATIQUE 8 rue du Petit Bois 
08 VILLERS SEMEUSE : CORA RN 64 
11 CARCASSONNE : IRONICO 12 rue J. MONETLECLERC 
13 AUBAGNE : AUCHAN Route deGemenos 
13 MARSEILLE : VIRGIN MEGASTORE 75 rue Férrèol 
13 MARTIGUES : AUCHAN zac de Canto Perdrix 
ANGOULEME : L'HOMME 5 rue Franfrelin 

ANGOULEME : RALLYE CHAMPNIERS C.C. Grandes Chaumes RN 10 
ST DOULCHARD : SELEX C.C. CONTINENT Route de Vlerzon 
BASTIA : TOP GAMES 6 Bld Giraud 
CHARTRES : SEQUENCE NEWS 10 rue Noôl BALAY 
PORTET SUR GARONNE : CARREFOUR Bld de l'Europe 
BORDEAUX : VIRGIN MEGASTORE 15/19 Place Gambetta 
ST MAUR : CONFORAMA Les Aubrys RN 20 
NANTES : SEQUENCE NEWS 21 Place Vlarme 
ST NAZAIRE : AUCHAN TRIGNAC ZAC de la Fontaine au Brun 
CHERBOURG : AUCHAN LA GLACERIE C.C. du Cotentin 
LORIENT : LA BOUQUINERIE 17 rue du Port 
FOR BACH : CORA Av. de l'Europe 
MON DELANGE : CORA rue de Bousse 
ANZIN : ZOOM 2000 zac Petite Forêt 
HAUBOURDIN : AUCHAN ENGLOS C.C Englos les Géants 
60 BEAUVAIS : L'INFORMATIQUE FACILE 7 rue P. Jacoby 
60 COMPÏEGNE : CONFORAMA C.C. de Jeux 
60CREIL: CORARN 16 
60 CREIL : EUROMARCHE Av. de L'Europe 


60 CREIL : QUENEUTTE 22 rue de la République 

62 CALAIS : MAMMOUTH Route de Boulogne RN 1 

62 NOYELLES GODAULT : AUCHAN RN 43 

62 VENDIN LE VIEIL : CORA LENS II RN 347 Route de la Bassée 

65 IBOS : LIBRAIRIE DU MERIDIEN C.C. Route de Pau 

67 MUNDOLSHEIM : CORA STRASBOURG RN 63 

67 STRASBOURG : AUCHAN C.C. Haute Pierre 

68 COLMAR : CORA 12 rue Tlmken 

68 WITTENHEIM : CORA 130 Route de Schoultz 

69 LYON : SEQUENCE NEWS 7 cours Gambetta 
69 ST PRIEST : AUCHAN zac du Champ du Port 

74 ANNEMASSE : PICA WORLD SYSTEM 1 rue du Parc 

75 PARIS 4 ème : B H V RIVOLI 52 rue deRIvoll 

75 PARIS 8éme : VIRGIN MEGASTORE 52/60 Av. des Champs Elysées 

76 GRAND QUEVILLY : ROND POINT C.C. du Bols Cany 

76 MONTIVILLIERS : MAMMOUTH C.C.La Lézardé 

77 DAMMARIE LES LYS : CARREFOUR C.C. Vllliers en Bière RN 7 
77 DAMMARIE LES LYS : HYPERMEDIA C.C. Vllliers en Bière RN 7 

77 TORCY : CONTINENT RN 13 

78 LES ESSARTS LE ROI : CONFORAMA RN 10 La Maison Neuve 
78 CHAMBOURCY : CONTINENT RN 13 

78 PLAISIR LES CLAYES : AUCHAN Route départementale 161 
80 ABBEVILLE : ESPACE MICRO C.C. Rond Point 
80 AMIENS : CONFORAMA C.C. Route de Doullens 
80 AMIENS : MAMMOUTH DURY Route de Paris 
83 LA GARDE : LA BOUTIQUE S.I.A C.C. Grand Var Est 

94 FONTENAY SOUS BOIS : AUCHAN Av. Charles Garcia 

95 ST BRICE : CONTINENT z.a. des Perruches Av.R.Shuman 
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Possibilité de 


jouer seul ou à deux 


Jeu accessible aussi 
bien aux débutants 
qu'aux joueurs 


Disponible sur AG-ST-PC 


confirmés 


Une stratégie plus poussée 
que celle du jeu d'échecs 
Différentes unités allant du 
fantassin au porte-avion 


• 32 nivoaux de jeu: 1( 
irtes bans I option 1 loue 
et 16 autres cartes dans 
l'option 2 joueurs plus 2 
missions secrètes 
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UBI SOFT 8 & 10, rue de Valmy 93100 MONTREUIL SOUS BOIS - Tel: (1) 48 57 65 52 


"L utilisation est très simple, et le plaisir de jeu 1res grand Battle Isle rentre dans 
cette categorie de wargames / strategie réussis et rares” - JOYSTICK 
"Les graphismes sont parmi les meilleurs pour ce type de jeu et une excellente 
ambiance sonore accompagne le loueur.. En bref, un logiciel qui tient toutes ses 
promesses ' - GEN 4 

"Jeu complexe, très visuel et facile a manier; Battle Isle place sous votre 
contrôle diverses unités terriennes, aeriennes et navales pour un combat 
passionnant C'est un petit bijou!" - TILT 
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Ml CHÈQUE, n 
IODS EIHOTMIT VOS 
PLAIS,SOLOCES, 
USUIOS 00 TROCS 



SU* Mal pabléa 

Une «cule adreue : JOYSTICK 
JEUX CRACK 
103 boulevard Mac Donald 
75019 PARIS 


Salut les lemmings, 

Comme on vous l'avait pro¬ 
mis on a gonflé la rubrique 
ce mois-ci en vous donnant 
des solutions démentes du 
genre Leisure Suit Larry V, 
Zak Mac Kracken (pas tout 
jeune celui-là, mais beau¬ 
coup d’entre vous n’ont 
jamais réussi à le terminer). 
Pour le mois prochain, on 
vous prépare un dossier 
béton sur Croisière pour un 
cadavre, ainsi qu’une suite 
monstrueuse de Cadaver II. 
Non, non, ne nous remer¬ 
ciez pas c’est tout naturel. 
Pour ceux qui on la chance 
d'être en vacances, éclatez 
vous sur vos jeux pour 
nous envoyer des tonnes 
de super astuces. 

Message personnel : Merci 
à Mr Eric Chapron (Next 
Computer) 

Danbiss & Danboss 


Cl- MOIS-CI 

i N sri'KK lACk's l'Oki: 

1)1 11650F 



JEUX CRACK 


VEINARDS! 

Vous êtes 300.000 à nous lire 
• chaque mois. Alors on va vous 
proposer un marché. Vous avez 
bien réussi à finir quelques jeux, 
depuis le temps que vous jouez? 

Vous connaissez bien des solu¬ 
tions, ou des astuces, ou des 
moyens d’avoir des vies infinies? 
Envoyez-les nous. D’une part, vous 
serez lu par 300.000 lemmings, par¬ 
don, lecteurs, et d’autre part, vous 
serez rémunéré si vous êtes publié. 
Attention: vos plans, cheat 
modes, etc. doivent être, 
originaux, c’est-à-dire que 
vous devez les avoir 
trouvés vous-même, 
sans recopier dans un 
autre magazine 
Dépêchez-vous, c’est 
le premier qui en¬ 
voie une astuce sur 
un jeu qui touche 
le blé! 
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fistuli n. f. Mol dégueulasse. 
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METHODE D'UTILISATION DES LISTINGS 

Première chose : ouvrir votre génial JOYSTICK pour taper 
le génial listing, puis n'oubliez pas de le sauvegarder (car 
ils sont parfois très longs!), sur une disquette ou une 
cassette (selon votre ordinateur), en tapant SAVE "Nom" 
(le nom ne doit pas dépasser 8 lettres et ne doit pas 
contenir de caractères autre que des chiffres et des 
lettres). Attention! ne sauvegardez surtout pas le listing 
sur votre disquette ou votre cassette de jeu! Cela pourrait 
lui être fatal. 

Les listings sont de deux types : les ioaders qui 
remplacent le loader normal du jeu (celui que vous 
lancez en faisant RUN"nom du jeu"). Ils chargent le jeu de 
façon normale, et mettent les vies infinies lorsque le jeu 
est chargé. Autre type de listings : les transformers qui 
modifient votre jeu. Ils chargent une partie du 
programme, mettent les vies, et la réécrivent. A chaque 
fois que vous chargerez votre jeu (de façon normale), 
vous aurez les vies. Bien sûr, vous pourrez les enlever à 
nouveau grâce au listing. Les transformers n'existent pas 
en K7. Dans tous les cas. pour utiliser votre listing, il faut 
mettre le disk ou K7 où il se trouve, le charger par LOAD 
"Nom", insérer le disk ou K7 du jeu, puis taper R UN pour 
lancer le listing. Si le listing est un transformer, il vous 
demandera de déprotéger votre disquette en écriture. 
Faites-le! 

METHODE D'UTILISATION DES PATCHS 

Un patch est constitué de plusieurs octets que vous 
recherchez sur votre disquette de jeu, que vous changez, 
puis que vous réécrivez sur le disk. Les transformations 
restent inscrites sur la disquette. Les patchs ne concernent 
pas les K7. 

Pour mettre un patch, il vous faut un éditeur de secteur. 
Le meilleur, celui que tout le monde possède, c'est 
DLSCOLOGY. Pour les patchs, le numéro de votre version 
n'a aucune importance. Il est fortement conseillé 
d'installer les patchs sur une copie de sauvegarde, et non 
sur votre original. Nous dégageons toute responsabilité 
quant au non respect de cette consigne. 

Voici la marche a suivre : 

- Lancez DLSCOLOGY et choisissez l'éditeur 
Insérez votre disk a modifier et déprotégez-le 

- Dans le menu "MODES", choisissez "EDITION DISQUE" 

- Faites trois fois ENTER (édition des pistes 00 a 41) 

Dans le menu "FONCTIONS", choisissez "RECHERCHER" 

- Appuyez sur H 

- Tapez les valeurs en hexadécimal de la recherche 

- Appuyez sur ENTER après la dernière 

- Si DISCO affiche : "Piste XX non formatée", reprenez 
"EDITION DISQUE", et entrez XX+1 comme piste de 
début. 

- Si DISCO affiche : "Secteur trop grand réduit à &4000", 
arrêtez tout! l,a modification de votre jeu l'endommagerait 
gravement. 


- Lorsque la chaîne est trouvée, notez son adresse. 

- Appuyez sur ENTER, puis sur C 

- Déplacez le curseur dans le secteur jusqu'à l'adresse 
indiquée 

- Tapez les valeurs de remplacement 

- Appuyez sur ENTER, puis sur E (vous entendez un BIP) 

- Recommencez l'opération autant de fois qu'il y a de 
recherches 


METHODE D'UTILISATION DES POKES 

Un poke consiste à changer en mémoire le programme 
(pour qu'il vous procure les vies infinies), ceci Après le 
chargement du jeu le poke n'est pas inscrit sur le support 
magnétique. Il faut le refaire à chaque chargement. Un poke 
est de la forme POKE <&5FDC,&C9 (c'est un exemple!). 
'5FDC, c'est l'adresse, et 'C9' c'est le poke. 

Pour utiliser un poke, vous avez besoin d'une 
MULTIFACE 2. Voici comment procéder : (utilisez les 
touches en haut du clavier pour taper les chiffres) 

- Chargez le jeu 

- Pressez le lx>uton rouge de la MULTIFACE 

- Appuyez sur T 

- Appuyez sur H 

- Si votre poke est compris entre les adresses &2000 et 
&4000, appuyez sur * 

- Appuyez sur la barre d'espace 

- Tapez l'adresse (sans le &), puis tapez le poke (toujours 
sans le &) 

- Appuyez sur ENTER/RETURN 

- S'il y a plusieurs pokes, répétez l'opération (appuyez sur 
espace...) 

Si, après un poke entre &2000 et &4000, vous avez 
un poke entre &0000 et &2000, appuyez à nouveau 
sur * 

- Appuyez sur ESC 

- Appuyez sur R 

- Terminé! 

Certains jeux récents détectent la MULTIFACE et refusent 
de se charger lorsqu'elle est connectée. En ce cas. faites 
un reset, appuyez sur le bouton rouge, puis appuyez sur 
R. Essayez à nouveau de lancer le jeu. Il se peut que la 
situation se soit arrangée. 

Si vous avez un HACKER, vous ne pouvez pas utiliser le 
poke tel quel car vous ne pouvez pas relancer le jeu. 
Mais vous pouvez procéder comme suit : 

- Lancez le jeu 

- Connectez le HACKER 

- Faites un reset (bouton rouge) 

- Tapez E, puis l'adresse du poke, puis ENTER 

- Notez les cinq premiers octets en haut à gauche de 
l'écran 

Vous avez alors une recherche, autrement dit un patch, 
que vous pouvez utiliser grâce aux explications ci- 
dessous. 
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hshib kino n. p. Film décevant, très 
décevant, oh, je regrette de l’avoir vu, 
vraiment, je suis très déçu. 


POWER BÛAT SIMULATOR 


JEUX... CRACK 
AMSTRAD 


fCOMPILJ 


COBINTIN cab tou oc le fait de 
rencontrer quelqu'un de connu dans 
la rue ou dans le métro. Ex: "Ce 
matin, j'ai eu un Corentin Cjriou, j'ai 
croisé )ean-Paul II dans le métro. Tu 
me crois pas?” 

viBMiruoi n. m. Quelqu'un qui ne 
croit pas les Corentin Cariou des 


100 vies sur POWER BOAT SIMULATOR 
REM version DISK - compil QUATTRO SIX 

REM (C) JOYSTICK 1991 - by the PUNISHER 
40 MODE 1:FOR A=4100 TO 4149:READ A$ 

50 B=VAL("&"+A$):POKE A,B :C=C+B:NEXT 
60 IF C<>6019 THEN PRINT"DATA ERROR ! 

70 PRINT"INSER£Z L'ORIGINAL ET TAPEZ 
00 CALL 4BB06:MEMORY 41FFF:LOAD"disk' 

90 CALL 4100 

100 DATA 21,00, 20,11,70,01,01,00, 10, ED, B0, 21,0E, BC 
110 DATA 11,4A,01,01,03,00,ED,B0,21,24,01,22,0F,BC 
120 DATA 3E, C3, 32,0E, BC, C3, 70,01,21, 4A, 01,11,0E, BC 
130 DATA 01,03,00, ED, B0, 3E, C9, 32,C6, 41, 3E, 34, CD, 7D 
140 DATA 41,21,43,01,22,E0,01, F3,C3, 70,01, AF, 32, 3C 
150 DATA 88,C3,80,2A 




RENEGADE 


fCOMPILJ 


10 REM Vies infinies sur RENEGADE version Disk 

20 REM Pour le compil MICRO CLUB No.13 

30 REM (C) JOYSTICK 1991 
40 MEMORY 4 8FFF:MODE 1 

50 FOR N=4A000 TO 4A03C:READ A$:A=VAL(”4"+AS) 

60 SUM=SUM+A:POKE N,AtNEXT 

70 IF SUM06853 THEN PRINT"DATAS ERROR":END 

80 PRINT"1 - ENLEVER LA BIDOUILLE" 

90 PRINT"2 - METTRE LA BIDOUILLE" 

100 PRINT:INPUT"VOTRE CHOIX (1-2) ”;C:PRINT 
110 IF C«=l THEN POKE 4A034,4D8 

120 PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL ET DEPROTEGEZ-LE" 
130 CALL 4BB06:OUT 4BC00,1:OUT 4BD00,0:CALL 4A000 
140 CLS:POKE 4A8A6,0:POKE 4A8A7,0:RUN"DISC" 

150 DATA 0E,07,CD,0F,B9,C5,21,00,C0,54,5D,01,0fc,40 
160 DATA ED, B0,C1,CD,18,B9,3E,46,32,6A,C6,32,DA, C6 
170 DATA 3E,49, 32,4F,C6,21,00,90,16,0F,1E,00,0E,45 
180 DATA E5,D5, C5, CD, 66,C6,C1,D1, El, 3E, 42, 32, E2, 91 
190 DATA CD, 4E,C6,C9,00,00,00,00,00,00,00,00, 00,00 


SHAOÛW DANCER 


;niv 


10 REM Vies et magie infinies + choix niveau 
20 REM Sur SHADOW DANCER version Disk 
30 REM Par Carine 4 Nicolas - (C) JOYSTICK 
40 MEMORY 49000:FOR p-4A55F TO 4A5A7 
50 READ a$:a-VAL("4"+a$) 

60 POKE p,a : ck=ck+a : NEXT 
70 IF ck<>41B95 THEN 80 ELSE GOTO 90 
80 PRINT"Erreur dans les datas !":END 
90 MODE 1 : INPUT"Niveau de départ (1 a 15) 

100 IF niv<l OR niv>15 THEN 90 ELSE MODE 1 
110 POKE 4A5A1 , niv+1 : POKE 4A8A6,0:POKE 4A8A7.0 
120 PRINT"Insérer l'original de SHADOW DANCER... 
130 CALL 4BB18:LOAD"disk", 49170:MODE l-.CALL 4A55F 
140 DATA 2A,0E,BC,22,80,BE,3A, 10, BC, 32,82, BE,3E,C3 
150 DATA 32,0E,BC,00,21,83,A5,22,0F,BC,21,70,91,11 
160 DATA 70,01, D5,06,06, ED, B0, C9, 21,80, BE, 11,0E, BC 
170 DATA 01,03,00, ED, B0, 21, 99, A5, 22, AF, A2, 3E,01, C3 
180 DATA 0E,BC,AF,32,46,07,32,C0,07,3E,00,32,EE,0E 
190 DATA C3,3C,A0 


20 REM Sur PREDATOR 2 (Disk) 

30 REM Par Carine 4 Nicolas - (C) JO) 

40 MEMORY 46FFF:FOR p=47580 TO 475C8 
50 READ a$:a=VAL(~4"+a$) 

60 POKE p,a:ck*ck+a:NEXT 
70 IF ck<>4l8CD THEN 80 ELSE GOTO 90 
80 PRINT"Erreur dans les datas !":END 
90 MODE 1:INPUT"Level de départ (1 a 
100 IF lv>4 OR lv<l THEN 90 
110 POKE 475B6,lv:MODE 1 

120 PRINT"Insérer l'original de PREDATOR 2... 

130 CALL 4BB18:CALL 4758F 

140 DATA 66,C6,07,11,00,00,0E,41,21,00,01,DF,80,75 
150 DATA C9,CD, 83, 75, 21, 9B, 75, 22,0C, 01,C3,00,01,21 
160 DATA A4,75,22,92,70,03,00,70,32,51,99,32,69,00 
170 DATA 21,Cl,75,11,0C,9A,01,08,00,ED,B0,3E,00, 32 
180 DATA 18, BA, 32,83,B0,3D,C3,3B,00,87,21,98,85,85 
190 DATA 6F,FB,00 


NARC 


10 REM Energie et munitions infinies 
20 REM Et Choix de la mission de départ 

30 REM sur NARC Version Disk 

40 REM Par Carine 4 Nicolas - (C) JOYSTICK 
50 MEMORY 4 9FFF : FOR p=4A580 TO 4A604 
60 READ aS:a=VAL("4"+a$) 

70 POKE p , a :ck~ck+a : NEXT 

80 IF ck<>4433D THEN 90 ELSE GOTO 100 

90 PRINT"Erreur dans les datas !":END 

100 MODE 1 : PRINT" 1 > Partie normale" .-PRINT 

110 PRINT"2 > Cheat mode":PRINT 

120 INPUT"Choix “;chx:IF chx>2 OR chx<l THEN 120 

130 IF chx-2 THEN 150 

140 POKE 4A5F3,43D:POKE 4A5FB,492 

150 PRINT:INPUT"Mission de départ (1 a 7) ”;miss 

160 IF miss>7 OR missel THEN 150 

170 POKE 4A600,miss-l:MODE 1 

180 PRlNT"Insérer face B de l'original de NARC 

190 PRINT"(Protection ouverte)... 

200 CALL 4BB18:CALL 4A586 

210 MODE 1:PRINT"Insérer la face A de l'original 
220 PRINT"(Protection ouverte) . . . 

230 CALL 4BB18:CALL 4A5B2:POKE 4A8A6,0 
240 POKE 4A8A7,0:RUN"disc 

250 DATA 66,C6,07,4E,C6,07,11,00,05,0E,84,21,00, 90 
260 DATA D5,C5, E5, DF, 80,A5,11,00,07,0E,82,21,00,92 
270 DATA D5,C5,E5,DF,80,A5,CD,F2,A5,E1,C1,DI, DF, 83 
280 DATA AS, E1,C1, Dl, DF, 83, A5,C9,11,00,11,0E, 84,21 
290 DATA 00, 90,D5,C5,E5,DF, 80,A5,11,00,13,0E, 82,21 
300 DATA 00, 92,D5,C5,E5,DF,80,A5,11,00,16,0E,82,21 
310 DATA 00,94,D5,C5,E5,DF,80,A5,CD,F2,A5,El,Cl,Dl 
320 DATA DF, 83, A5, E1,C1,Dl,DF,83,A5,El,Cl,Dl,DF,83 
330 DATA A5, C9, 3E, 00, 32, 6B, 91,32, 90, 91,3E, 00, 32,5E 
340 DATA 93, 3E,00,32,CB,94,C9 
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DOUBLE DRAGON 



fCÛMPILJ 


sur ADVANCED PINBALI 

ccmpil QUATTRO TWO 


Pour la conpil Disk LES MAITRES NINJA 




70 
80 

90 MODE 0:OT 
100 DATA 0E, 


A5, 21 
20, Fl 


XJ t -Jt , -JVJ f XJ-f XJXJ / 1E/ 

A,C6, 32, DA, C6, 21 
0,47,11,40,00,01 
D,49,A5,D1,01,00 
F, 32,33,1E,32,6E 


,00,20,11, 70,01, 


30,10, ED, B0, 21,0E 

, 54,01,0E,03, ED, 

30, 

21,23,01, 22,0F, BC 

, , K/tif OC, fSOf 

vl , 

21, 54,01, li,0E,BC 

,00,ED,B0,3E,C9, 

32, 

“if Jv,uu, h r, 

, 4D,01, ll,E8,01,l 

Ol t \ 

38,00, ED, B0, 21,18, 

, A?| y) i , r j, L J , /fc?. 

91, 

\F, 32,15,04,C3,31, 




KICK OFF II fLIGUEJ 


i0 REM Pas de buts pour l'ordinateur 

20 REM 3ui KICK OFF 2 Diak ligue (FACE A) 

30 REM (C) JOYSTICK 1991 

40 MEMORY S7FF?:M0DE l:POKE &A8A4,6 : FOKE 4BE66,1 
50 FOR N-&A500 TO 4A5A7:READ AS :A-VAL("4"+A$) 

60 SUM-SOM+AsPOKE N,A:NEXT:POKS SBE78,SFF 
70 IF SUM<>15664 THEN PRINT"DATAS ERROR !!!":ËND 
80 PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL...":CALL 4BB06 
90 MODE 0:OUT 4BC00,1:OUT &BD00,0:CALL 4A500 
100 DATA 0E,07,CD,0F,B9,21,00,00,54,5D,01,00,40,ED 
110 DATA B0,CC,03,B9,3E,46,32,6A,C6,32,DA,C6,01,C4 
120 DATA 7F,ED,49,21,00,40,16,09,CD,9D,A5,21,00,58 
130 DATA 16,0A,CD, 9D, A5,21,00, 70,16,0B, CD, 9D, A5,01 
140 DATA C5, 7 F,ED, 49,21,00,80,11,00,40,01,00,08,ED 
3 50 DATA B0,EB,16.,0C,CD,9D,A5,21,00,60,16,0D,CD,9D 
160 DATA A5, 21,00, 78,16,0E,CD,9D,A5,01,C0,7F,ED,49 
170 DATA 21,00,80,11,40,00,01,00,02,ED,B0,21,00,40 
180 DATA 16,03,CD,9D,A5,21,00,50, 11,00,02,01,00,08 
190 DATA ED, B0, EB, 16,04, D5, CD, 9D,A5, Di,01,00,18,09 
200 DATA 14,7 a, FE,09,20, Fl, AF, 32,02, 69,F3, 31, 3F,00 
210 DATA C3, 91,00,1E,00,0E,C1,E5,CD, 66,C6,E1,C9,00 
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BUBBLE BÛBBLE 

fCÛMPILJ 


10 REM Vie3 infinies sur BUBBLS BOB8LE Diak 

20 REM Pour la ccmpil MICRO CLUB No.11 

30 REM (C) JOYSTICK 1991 

40 MEMORY S7FFF:M0DE IiPOKE 4A8A4,6:POKE &BE66,1 
50 FOR N-&A500 TO 4A55C:READ A?:A=VAL(~4"+A$) 

60 SUM-SCJM+A : POKE N, A : NEXT : POKE SBE78,&FF 
70 IF SUM09333 THEN PRINT"DATAS ERROR ! ! ! " : END 
80 PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL.:CALL 4BB06 
90 MODE 2:INK 0,0:INK 1,0:CALL 4BD19:CALL 4A500 
100 DATA 0E,07,CD,0F,B9,21,00,C0,54,5D,01,00,40,ED 
110 DATA B0,CD,03,B9,3E,46,32,6A,C6,32,DA,06,21,00 
120 DATA 40,16,01,CD, 52, A5,11,00, AC,01,00,03, ED,B0 
130 DATA 11,00,9E,01,00,03,ED,B0,21,47,AS,11,00,BF 
140 DATA ED, 53, Al, 9E,01,40,00, ED, B0, CD,00, AC, C3, 58 
150 DATA 9E, 3E, A7, 32, 24 , 6D, 32,85, 6D, C3,00, C0,1E,00 
160 DATA 0E,C1,E5,CD,66, C6, El, C9,00,00,00,00,00,00 



10 REM crédits infinis , choix du niveau sur NARC 
20 REM (C) MAX & JOYSTICK - version DISK 
30 MODE l:FOR A=4A100 TO SA12B:READ A$ 

40 B=VAL(“4"+AS):POKE A, B : CC+B : NEXT 
50 IF C03772 THEN PRINT"DATA ERROR !":END 
60 ?RINT"1 - METTRE LA BIDOUILLE" 

70 INPUT"2 - ENLEVER LA BIDOUILLE ? ",R 
80 V=427:IF R<=2 THEN M=*0 : GOTO 110 
90 INPUT"QUELLE MISSION (1-6) ?",M 
100 V=43C:M=M-1:IF M<0 OR M>6 THEN 90 
110 PRINT"insérez votre original DEPROTEGE" 

120 PRINT"et appuyez sur une touche":CALL 4BB06 
130 POKE 4A000,V:POKE SA001,M:CALL 4A100:RÜN"DISC 
140 DATA 21,00,10,11,00,16,0E, 82,DF, 26, Al, 3A,00, A0 
150 DATA 32,26,ll,3A,0i,A0,32,CB,10,DF,29,Al,21,FF 
160 DATA AB, 11,40,00,0E,07,CD,CE,BC,C9, 3C,C0,07, 3F 
170 DATA C0,07,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 


KICK OFF II CCOUPEJ 


10 REM Pas de buts pour l'ordinateur 

20 REM Sur KICK OFF 2 Diak Coupe (FACE B) 

30 REM (C) JOYSTICK 1991 

40 MEMORY 47FFF:M0DE l:POKE 4A8A4,6:POKE 4BE66,1 
50 FOR N-4A500 TO 4A5A7 : READ A$:A=VAL(”4"+A5) 

60 SUM-SUM+A : POKE N,A:NEXT:POKE 4BE78,4FF 
70 1F SUM015662 THEN PRINT"DATAS ERROR !!!":END 
80 PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL. . .":CALL 4BB06 
90 MODE 0:OÜT 4BC00,1:0UT 4BD00,0:CALL 4A500 
100 DATA 0E,07,CD,0F, B9,21,00, C0, 54,5D,0I,00, 40, ED 
110 DATA B0, CD, 03, B9, 3E, 46, 32, 6A,C6, 32, DA,C6,01,C4 
120 DATA 7F, ED, 49, 21,00,40,16,09,CD,9D,A5,21,00,58 
130 DATA 16,0A, CD, 9D,A5,21,00, 70,16,0B,CD, 9D, A5,01 
140 DATA C5,7F,ED,49,21,00,80,11,00, 40,01,00,08,ED 
150 DATA B0, EB, 16,0C, CD, 9D, A5, 21,00, 60,16,0D, CD, 9D 
160 DATA A5, 21,00, 78,16,0E,CD, 9D, A5, 01, C0, 7F, ED, 4 9 
170 DATA 21,00,80,11,40,00,01,00,02,ED,B0,21,00,40 
180 DATA 16,03,CD,9D,A5,21,00, 50,11,00,02,01,00,08 
190 DATA ED,B0,E3,16,04,D5,CD,9D,A5,01,01,00,18,09 
200 DATA 14,7A,FE,09,20,Fl,AF,32,02,67,F3,31,3F,00 
210 DATA C3, 91,00,1E,00,0E,C1,E5,CD, 66,C6,E1,C9,00 
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abusivement employé à la place de 
"fonction" par les crétins qui pensent 
que plus on utilise de mots lonRs. 
plus on est intelligent. Souvent 
employé par les vendeurs de matériel 
intormatique. 
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GAIIVAN 

mmu LA COLLECTION 

Pour avoir des vies infinies, remplacez les 
octets 35 F2 D9 60 31 par 00 C3 D9 60 
31. Ou allez en piste 32, secteur 41. 
adresse 00FC et remplacez le 33 F2 par 
00 C3. 

(Carine (4 Nicolas) 

GREEN BERET 

COMPIL LA COLLECTION 

Pour avoir des vies infinies, remplacez les 
octets 31) C8 32 39 par A" C8 32 39. Ou 
allez en piste 19, secteur 43, adresse 
0031 et remplacez le 31) par A’’. 

(Carine & Nicolas) 


MAC MAX 

COMPIL IA COLLECTION 

Pour avoir des vies infinies, remplacez les 
octets 35 CB 7E CC par 00 CB 7E CC. Ou 
allez, a la piste 34, secteur 04, adresse 
00F1. et remplacez le 35 par 00 
(Carine & Nicolas) 

RAMBO 

COMPIL IA COLLECTION 

Pour avoir de l'énergie infinie, remplacez 
les octets CI) 37 5F 7F FF, par 00 00 
00 7F. FF. et les octets 2B 22 FA 91 par 
00 22 FA b! Ou allez en piste 10, 
.secteur 44, adresse 00DC et remplacez le 
CD 37 5F par 00 00 00, et a l'adresse 
00EB du même secteur remplacez le 2B 
par 00. 

(Carine & Nicolas) 

SORCERY 

COMPIL LA COLLECTION 

Pour avoir de l'énergie infinie, remplacez 
les octets 01 1)8 27 FD par 00 D8 27 Fl) 
(2 fois). Ou allez a la piste 28, secteur 05. 
adresse 029F. et a la piste 29. secteur 03, 
adresse 00FF et remplacez le 01 par 
00 . 

(Carine & Nicolas) 

TOP GUN 

COMPIL LA COLLECTION 

Pour avoir des vies infinies, remplacez les 
octets 04 04 22 66 par 03 0 4 22 66 et 
les octets 01) F.D 53 FA par 00 F.I) 53 
FA. Ou allez, en piste 32, secteur 42, 


adresse 01A5 et remplacez, le 04 par 03, 
et en piste 32. secteur 43, adresse 01B1 et 
remplacez le 0D par 00. 

(Carine & Nicolas) 

YIE AR KUNG-FU 
COMPIL LA COLLECTION 

Pour avoir de l'énergie infinie, remplacez 
les octets 31) 32 FA 88 par 00 32 FA 88. 
Ou allez a la piste 12, secteur 46, adresse 
0098, et remplacez le 30 par 00. 

(Carine (4 Nicolas). 


SWIV 

Pour avoir des hélicoptères infinis, 
remplacez les octets 21 5B 10 35 par 21 
SB 10 00. Pour avoir des Jeeps infinies, 
remplacez les txiets 21 5D 10 35 par 21 
5D 10 00 Pour choisir la mission de 
départ, remplacez les octets 51) 10 3E 01 
par 51) 10 3F. LVL, avec LVL compris 
entre 1 et 4. 

(Carine X- Nicolas) 


F IRE & FORGET H 

COMPIL ONE FUT) de TTWS 

Pour avoir des vies infinies, remplacez les 
octets 82 B7 28 r 31) par 82 B7 28 27 
00 . 

Pour avoir des missiles infinis, remplacez 
les octets 1)7 7E B7 C8 35 par 1)7 7K B7 
C8 00. 

Pour avoir du fuel infini, remplacez les 
octets 3A 3C D7 3D par 3A 3C f)7 B7. 

Pour avoir du kérosène infini, remplacez 
les octets 3A 3D 1)7 30 par 3A 3D L)7 B7. 
Pour choisir le level de départ, remplacez 
les octets 01 32 52 82 par LVL 32 52 82 
(LVL entre 1 et 5). 

(Carine X Nicolas) 


PIRE & FORGET II 

COMPIL ONE mode TITUS 

Pour avoir des vies infinies, faites POKF. 
(44425, 0. 

Pour avoir des missiles infinis, faites 
POKE &45DF, 0. 

Pour avoir du fuel infini, faites POKF 
&42BF, (4B7. 

Pour avoir du kérosène infini, faites POKF 
&42K6, XB7. 

Pour choisir le level de départ, faites 
POKF (44114, LVL (entre 1 et 5). 

(Carine (4 Nicolas) 


r 


N'ACHETEZ PLUS A 
N'IMPORTE QUEL PRIX VOS 
LOGICIELS ACCESSOIRES ET 
CONSOMMABLES 

Au CLUB 25, 
vous bénéficiez 
systématiquement 
de 25% de REMISE 
sur les prix 
habituellement 
pratiqués! 

■ une simple adhésion: 100 F/an 

■ aucune obligation d'achat 

■ plus de 3 000 références sur 
ST, AMIGA, PC, AMSTRAD et 
CONSOLES (jeux, éducatifs, 
professionnels, accessoires, 
consommables) 

■ des catalogues gratuits chez 
vous 

■ les toutes dernières nouveautés 

■ des livraisons rapides 

■ des remises supplémentaires 

( -5% sur la 1 tra commande ) 


FAITES VOS COMPTES 
ET REJOIGNEZ-NOUS! 


_ 

DEMANDE DE ' 
RENSEIGNEMENTS OU 
D'ADHESION AU CLUB 25 

( à retourner à Logiciels Service - CLUB 25 
33 Bd Maréchal Juin 06800 CAGNES/MER 
Tél: 93 09 67 24 ) 

Nom Prénom :. 

N°..Rue... 

. Code Postal . 

Ville.••. 

Ordinateur(s) utillsé(s): . 

□ ST □ AMIGA □ AMSTRAD 

□ PC □ CONSOLE 

□ Veuillez me (aire parvenir les conditions 
générales du Club 25, un extrait de votre 
catalogue et un bulletin d'adhésion. 
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MftPHmfMl n. m. Mal dont est atteint 
Seb après avoir manRé du couscous 
en buvant du Coca. 


JEUX... CRACK 
AMSTRAD 




MOTOCROSS SIMULATOR 



fCOMPILJ FLYING SHARK 


fCOMPILJ 





30 REM (C) JOYSTICK 1991 - by the PUNISHER 
MODE l:FOR A=4100 TO 414C:READ A$ 

50 B=VAL(“4"+A$):POKE A,B :C-C+B:NEXT 
60 IF C<>6018 THEN PRINT"DATA ERROR !":END 
70 PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL ET TAPEZ UNE TOUC 
80 CALL 4BB06:MEMORY 41FFF:LOAD"disk",42000 
90 CALL 4100 

100 DATA 21,00,20,11,70,01,01,00,10,ED,B0,21, 
Î10 DATA 11, 4D,01,01,03,00,ED,B0,21,24,01,22, 
120 DATA 3E,C3,32,0E,BC,C3,70,01,21,4D,01,11, 
130 DATA 01,03,00,ED, B0, 3E,C9, 32, 90, 41, 3E, 34, 
140 DATA 41,21,43,01,22,E9,01,F3,C3,70,01,AF, 
DATA 05, 32,2B,(TO,C3, 90,04 



, 


OE, BC 

OF, BC 
0E,BC 


CD, 4" 



HESSS2I 


ir FLYING SHARK Dit 

REM Pour la compil MICRO CLUB No.11 

30 REM (C) JOYSTICK 1991 

40 MEMORY 47FFF:MODE l:POKE 4A8A4,6:POKE &BE6I 
50 FOR N=4A500 TO 4A556:READ A$:A=VAL("4"+A$) 

60 SUM= SUM+ A:POKE N,A:NEXT:POKE 4BE78,4FF 
70 IF SUM<>8328 THEN PRINT"DATAS ERROR !!!":END 
80 PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL...":CALL 4BB06 
90 MODE 0:OUT 4BC00,l:OÜT 4BD00,0:CALL 4A500 
100 DATA 0E, 07, CD,0F, B9,21,00,C0,54,5D,01,00,40,ED 
110 DATA B0,CD,03,B9,3E, 46,32, 6A,C6, 32, DA, C6, 21,00 
120 DATA 40, 16,03, CD, 4C,A5, 21,00, 50,11,90,08,01,00 
130 DATA 08,ED,B0,EB,16,04,D5,CD,4C,A5,Dl,01,00,18 
140 DATA 09,14,7A,FE,09,20,Fl,AF,32,80,24,32,81,24 
150 DATA 32, 82,24,C3, 90,08, 1E,00,0E, Cl, E5,CD, 66,C6 
160 DATA El,C9,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
_ 



10 REM Vies infinies sur ARKANOID version Disk 

20 REM Pour la conçil MICRO CLUB No.l 

30 REM (C> JOYSTICK 1991 
40 MEMORY 47FFF:MODE 1 

50 FOR N=4A300 TO 4A338:READ AS :A-VAL("4"+A$) 

60 SUM=SUM+A:POKE N,A:NEXT 

70 IF SUM<>5314 THEN PRINT"DATAS ERROR !!!":END 
80 PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL...":CALL 4BB06 
90 CLS:CALL 4A300 

100 DATA 06,08,21,30,A3,11,00,C0,CD,77,BC,21,40,00 
110 DATA CD,83, BC,CD,7A,BC,21,40,00,11,C0, 75,3E,55 
120 DATA AE, 77, 23, IB, 7A, B3, 3E, 55, 20, F6, AF, 32, F3,02 
130 DATA 32,74,03, C3, 52,46,47,41,4D, 45,2E, 53,42, 46 


PEPITO AU MEXIQUE 


SKULL & CRÛSSBÛNES 




10 REM Energie et vies infinies 
20 REM Et Choix du tableau de départ 
30 REM Sur SKULL 4 CROSSBONES (Disk) 

40 REM Par Carine 4 Nicolas - (C) JOYSTICK 
50 MEMORY 4 9FFF : FOR p*=4A580 TO 4A5E9 
60 READ a$:a=VALP4"+a$) 

70 POKE p , a : ck-ck+a : NEXT 

80 IF ck<>42E61 THEN 90 ELSE GOTO 100 

90 PRINT"Erreur dans les datas !":END 

100 MODE 1:PRINT"1 > Partie normale":PRINT 

110 PRINT"2 > Cheat mode":PRINT 

120 INPUT"Choix ";chx:IF chx>2 OR chx<l THEN 120 

130 IF chx-1 THEN 150 

140 POKE 4A5B6,4B7:POKE 4A5B7,4C9:POKE 4A5BC,4C9 

150 PRINT : INPUT"Tableau de départ (1 a 8) ";ta 

160 IF ta>8 OR ta<l THEN 150 

170 POKE 4A5Bl,ta:MODE 1 

180 PRINT"Insérer l'original de SKULL... 

190 PRINT"(Protection ouverte)... 

200 CALL 4BB18:CALL 4A586 

210 DATA 66, C6,07, 4E, C6,07,11,00,02,0E, 83, 21,00, 90 
220 DATA D5,C5,E5,DF, 80,AS, 11,00,04,0E,81,21,00,92 
230 DATA D5,C5,E5,DF,80,A5,11,00,04,0E,84,21,00,94 
240 DATA D5,C5,E5,DF,80,A5,3E,01 , 32,12,90,21,DD,35 
250 DATA 22,8B, 93, 3E, 93,32,B5,95,E1,C1,Dl,DF,83,A5 
260 DATA El,Cl,Dl,DF, 83,A5,El,Cl,Dl,DF,83,A5,11,00 
270 DATA 02,0E,81,21,00,01,E5,DF,80,A5,11,00,02,0E 
280 DATA 82,21,00,03,DF,80,A5,C9 


10 REM Choix tableau et Vies infinies 
20 REM Sur PEPITO AD MEXIQUE (Disk) 

30 REM Par Carine 4 Nicolas - (C) JOYSTICK 
40 MEMORY 41FFF:MODE 1 
50 INPUT"Niveau de départ (1 a 34)";niv 
60 IF niv>34 OR niv<l THEN 50 
70 n=35-niv:MODE 1 

80 PRINT"Insérer l'original de PEPITO... 

90 CALL 4BB18:LOAD"PEP.BIN",42000 
100 FOR p-4A580 TO 4A59C 
110 READ a$:a=VAL("4"+a$) 

120 POKE p, a : ck=ck t-a : NEXT : POKE 4A58C,n 
130 IF ck<>47AB THEN 140 ELSE CALL 4A580 
140 PRINT"Erreur dans les datas !":END 
150 DATA 21,00,20,11,00,03,01,00,84,ED,B0,3E,22 
160 DATA CB, 13, AF, 32, 77,08, 32, 6F,0D, 32, 70,0E, C3 
170 DATA 03 


,32 
, 40 


complicité n. m. Entente tacite. Ex: 
lorsqu'un monsieur Dugland 
rencontre un monsieur Dunœud, une 
certaine complicité s'instaure entre 
eux. 


LITTLE PUFF 


fCOMPILJ 


10 REM invincibilité sur LITTLE PUFF 
20 REM version DISK - coenpil QUATTRO ONE 

30 REM (C) JOYSTICK 1991 - by the PUNISHER 
40 MODE 1:FOR A=4100 TO 414B:READ AS 
50 B=VAL("4"+A$):POKE A,B:C»C+B:NEXT 
60 IF C<>5597 THEN PRINT"DATA ERROR !":END 
70 PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL ET TAPEZ UNE TOUCHE" 

80 CALL 4BB06:MEMORY 4lFFF:LOAD"disk",42000 
90 CALL 4100 

100 DATA 21,00,20,11, 70,01,01,00,10,ED,B0,21,0E,BC 
110 DATA 11,4C,01,01,03,00,ED,B0,21,24,01,22,0F,BC 
120 DATA 3E, C3, 32,0E, BC,C3, 70,01,21, 4C,01,11,0E, BC 
130 DATA 01,03,00,ED,B0,3E,C9,32,96,41,3E,34,CD,4D 
140 DATA 41,21, 43,01,22,13,02, F3,03,70,01,21,18,07 
150 DATA 22,52,21,C3,80,7C 
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JEUX... CRACK 
AMSTRAD 


BOOLY 


Voici les codes d’accès au 150 
niveaux: 


1 001: FCVAU 
| 002. DABEB 
003: XACEC 
00-1: GDDDA 
005: NCEAE 
006: PAFEF 
007: JCGAG 
008: PAHEH 
I 009: SID1A 
I 010: RCJAJ 
011: CKDKA 
012: FCLAL 
013: S.MDMA 
014: l.BREN 
' 015: HBBEO 

i 016: VCPBC 
017; ZCQBD 
018: CEEL'B 
019: ZDBBF 
020: ZDCBG 
021: PBHFD 
022: XB1FE 
023: RDFBJ 
024: DBKFG 
025: WLEHB 
026: JDIBM 
027: ZDJCV 
028: JDKCB 
029: KCELC 
030: LCDFM 
031: ZDNCE 
032: KFEOC 
033: Fl) P CG 
034: BDQCH 
035: WIFYC 
036: WJFBC 
037: TCKGC 
038: LCLGD 
039: TCMGE 
040: TDXGF 
041: JF.GDB 
042: REHDC 
0S 3: LDDG1 
044: XDEGJ 
045: SFFKD 
046. DDGGL 
047: SHFMD 
048: TDIGN 
049: WJFOO 
050: DDKGP 
051: GLFQD 
052: FFXDM 
053: TEZHB 
054. ZFCEB 
055: WCGDE 
056: VFEED 
057: OEGFE 
058: JFGEF 
059: OGGHE 
060: JFIEH 
061: FF|E1 


062 

SJGKE 

063 

NFLEK 

064 

NFMEL 

065 

DEMHN 

066 

HFRHO 

067 

FFPFB 

068 

RFQFC 

069 

KDHUF 

070: KEHBF 

071 

NGCFF 

072 

SG UDF 

073 

XFHIF. 

074 

VGFFI 

075 

NGGFJ 

076 

TFK1H 

077 

OLH1F 

078 

PFMIJ 

079 

K1HKG 

080: GBHLG 

081 

DGCIM 

082 

ZGNGD 

083 

OEHOG 

084 

HGF1P 

085 

: WGHQG 

086 

: HGHJ7, 

087 

: XG1JB 


128: JJIJK 
129: CLKJJ 
130: VJKJM 
131: GWKJLK 
132: SBKMK 
133: LKCLN 
134: GDKOK 
135: PKELP 
136: NJQKF 
137: SGUK 
138: BKBKH 
139: VKCKI 
140: FKDKJ 
141: DKKME 
142: OLLFK 
143: RKGKM 
144: BKHLR 
145: Xl.BMI 
146: HLCMJ 
147: LLDMK 
148: OELLL 
149: DLFMM 
150: PLGMN 
(Canne 8c Nicolas) 


088: SJ1CG 


BOOLY 


089 BHUGK 


090: KL1EG 
091: ZHFGM 
092: LFINJG 
093: NHHHB 
094: GCI1H 
095: HHDJJ 
096: KE1KH 
097: RHLHF 
098 PHGJM 
099: HHHJN 
100: NHOH1 
101: KJIPH 
102: JHQHK 
103: CIJUH 
104: CMJBH 
105: XTVKC 
106: P1BKD 
107: GCJEI 
108: BIFID 
109: OEJGI 
110: BIHIF 
111: RIIIG 
112: OHJJ1 
113: Y1K1I 
114: GJJU 
115: TIKKM 
116: FINIL 
117; HIMKO 
118: BIPJP 
119: LJBKQ 
120: JJRJC 
121: BJBJD 
122: HJELC 
123: CFKDJ 
124: DJGLE 
125: NJFJH 
126: RJGJI 
127: WJ K HJ 


Pour avoir du temps infini, 
remplacez les octets 3A 78 A2 
B7 C8 par 3A 78 A2 B7 C9. 

Pour choisir le tableau de 
départ, remplacez les octets 00 
00 22 74 99 par (TAB -1) 00 
22 74 99. 

(TAB compris entre 1 et 150). 
(Canne & Nicolas) 


DARKMAN 


Pour avoir de l'énergie infinie, 
remplacez les octets 3D FA par 
00 FA (6 fois). 

Pour avoir du temps infini dans 
la Partie 4, remplacez les octets 
3A 77 44 3D par 3A 77 44 00. 
Pour choisir la partie de départ, 
remplacez les octets AF 32 38 
par AF 32 3A, et les octets CD 
58 8F 26 00 par CD 58 8F 26 
LVT -1 (Avec LVL entre 1 et 9). 
(Canne & Nicolas) 


CRAZY CARS 

COM PI L IA COLLECTION 

Pour avoir du temps infini, 
remplacez les octets 3D 27 Tl 
20 par 00 27 77 20. Ou allez 
en piste 11. secteur 04. adresse 
01A5 et remplacez le 3D par 
00 . 

(Carine & Nicolas) 


piidihi adj. Se dit d'un objet qu’on 
perd très facilement. Ex: "Les 
disquettes, c'est vachement perdible, 
en ce moment" ( Djnboss ). 


DARKMAN 

Pour avoir de l'énergie infinie, 
faites: 

Partie 1: POKE &30FF, 0 
Partie 3: POKE &3FB5. 0 
Partie 4: POKE &2DDF, 0 
Partie 6: POKE &3E84. 0 
Parie 7: POKE &2216, 0 
Partie 9: POKE &3F.95, 0 
Pour avoir des crédits infinis, 
faites POKE &8E98, 0. 

Pour choisir la partie de départ, 
faites POKE &0A38. LVL -1 
(avec LVL entre l et 9) et POKE 
&0912, &3A. 

(Carine 8c Nicolas) 

ARKANOID 

COMPIL LA COLLECnOS 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les octets 35 21 06 
00 par 00 21 06 00. Ou 
allez en piste 3, secteur 02. 
adresse 02B3 et remplacez le 
35 par 00. 

(Carine 8c Nicolas) 

BATMAN 

COMPIL LA COLLECTION 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les octets 21 D3 IB 
7E D6 01 par 21 D3 IB 7E D6 
00. Ou allez a la piste 4, 
secteur 03, adresse 0390, et 
remplacez le 01 par 00 
(Carine 8c Nicolas) 

CAULDRON 

COMPIL LA COLLECTION 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les octets 3D 32 84 
BA par 00 32 84 BA. Ou allez 
a la piste 23, secteur 05. 
adresse 024D, et remplacez le 
3D par 00. 

(Carine 8c Nicolas) 


BOOLY 

Pour avoir du temps infini, 
faites POKE &A260. &C9. 

Pour choisir le tableau de 
départ, faites POKE &8EFE. 
TAB -1. 

(TAB compris entre 1 et 150). 
(Carine & Nicolas) 
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FAPiroaMi ad|. En forme de pape 
Ex: 'le n'ose pas manger celle 
religieuse au café, elle est 


JEUX... CRACK 
AMSTRAD 


TOYOTA CELICA RALLY 



STREET GANG FOOTBALL fCOMPILJ 


(Disk) 

(C) JOYSTICK 
4A5A2 





GOTO 90 
as datas ! ; 

MODE 1:PRINT"Inserer l'original de TOYOTA... 

100 CALL SBB18:CALL 4A58F 

110 DATA 66,C6,07,11,00,00,0E,41,21,00,01,DF,80, A5 
120 DATA C9,CD, 83, A5, 21, 9B, A5,22,A8,01,C3,00,01,3E 
130 DATA C9, 32,DD,6D,C3,80,02 



90 MODE : 
100 DATA 
110 DATA 
120 DATA 
DATA 


130 

140 

150 


DATA 


BALL pour QUATTRO No 8 
1 - version Disk 

'KE &A8A6,0 

A$ : A=VAL (”&"+A$) 

)KE 4A8A7,0 
1TAS ERROR": END 
3INAL":CALL 4BB06 
:LQAD"DISK",48000:CALL 4A000 
3E, C3,21,18, A0,32,0E, BC, 22,0F, BC, 21,00, 80 
11,70,01,01,00,10,D5,ED,B0,C9,3E,C3,21,2C 
A0,32,8D,41,22,8E,41,3E,C9,32,0E,BC,AF,C3 
4B,41,21,43,A0,11,00,BF,01,40,00,ED,53,E4 
01, ED, B0, 3E, 01,32, 71,01, C3, 70,01,3E, 65, 32 
6F, 0A, C3,19,05,00,00,00,00,00,00,00,00,00 


SUPER MONACO GP 


— 


TARGET RENEGADE 


fCOMPILJ 


10 REM Vies et temps infinis sur TARGET RENEGADE 

20 REM Pour la campil Disk MICRO CLUB No.13 

30 REM (C) JOYSTICK 1991 
40 MEMORY 48FFF:M0DE 1 

50 FOR N-4A000 TO SA055:READ AS: A-VAL ("S'+M) 

60 SUM-SUM+A:POKE N,A:NEXT 

70 IF SUM<>8667 THEN PRINT"DATAS ERROR":END 

80 PRINT"1 - ENLEVER LA BIDOUILLE" 

90 PRINT"2 - METTRE LA BIDOUILLE" 

100 PRINT:INPUT"VOTRE CHOIX (1-2) ”;C:PRINT 
110 IF C-l THEN POKE 4A034 , 41 :POKE 4A02F,435 
120 PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL ET DEPROTEGEZ-LE" 
130 CALL 4BB06:OUT 4BC00,1:OUT 4BD00,0:CALL 4A000 
140 CLS:POKE 4A8A6,0:POKE 4A8A7,0:RUN"DISC" 

150 DATA 0E,07,CD,0F,B9,C5,21,00,C0,54,5D,01,00,40 
160 DATA ED,B0,C1,CD,18,B9,3E,46,32,6A,C6,32,DA,C6 
170 DATA 3E,49,32,4F,C6,3E,03,32,A4,A8,CD,3C,A0,3E 
180 DATA 4E, 32, 52, A0, 3E, B6, 32,CE, 93, 3E,00, 32, 3E, 96 
190 DATA CD,3C,A0,C9,21,00,90,0E,02,CD,4D,A0,21,00 
200 DATA 94,0E,05,CD, 4D, A0,C9,1E,00,16,06,CD, 66,C6 
210 DATA C9,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 


10 REM Damage infini sur SUPER MONACO GP Disk 

20 REM (C) JOYSTICK 1991 

30 MEMORY 47FFF:MODE l:POKE 4A8A6.0 

40 FOR N-4A000 TO 4A03E:READ AS :A-VAL( , '4"+A$) 

50 SUM-SUM+A:POKE N,A:NEXT:POKE 4A8A7.0 
60 IF SUM<>5462 THEN PRINT"DATAS ERROR":END 
70 PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL":CALL 4BB06 
80 MODE 0:LOAD"DISK",49000:CALL 4A000 
90 DATA 3E,C3,21,18,A0,32,0E,BC,22,0F,BC,21,00,90 
100 DATA 11,70,01,01,00,10,D5,ED, B0.C9, 21,2D, A0,11 
110 DATA 40,00,ED,53,AC,90,01,40,00,ED,B0,3E,C9,32 
120 DATA 0E, BC, C9, 21,49,00, 22, Al, 7F,C3,00,03, 3E, 18 
130 DATA 32,B2,3D,C3,00,03,00,00,00,00,00,00,00,00 


WEC LE MANS 


SUPER TANK 


fCOMPILJ 


10 REM vies infinies sur SUPER TANK 

20 REM version DISK - campil QUATTRO FIVE 




10 REM Temps infini sur WEC LE MANS version Disk 
20 REM Pour la compil DOUBLE ACTION 
30 REM (C) JOYSTICK 1991 

40 MEMORY 47FFF:MODE l:POKE 4A8A4,6:POKE 4BE66,1 
50 FOR N-4A500 TO 4A552:READ AS :A=VAL("4"+A$) 

60 SUM-SUM+A:POKE N,A:NEXT:POKE 4BE78,4FF 
70 IF SUM<>8190 THEN PRINT"DATAS ERROR !!!":END 
80 PRINT"INSEREZ VOTRE ORIGINAL...":CALL 4BB06 
90 MODE 0:OUT 4BC00,l:OUT 4BD00,0:CALL 4A500 
100 DATA 0E,07,CD,0F,B9,21,00,C0, 54,5D,01,00, 40, ED 
110 DATA B0,CD,03,B9,3E,46,32,6A,C6,32,DA,C6,21,00 
120 DATA E0,16, IB, CD, 48, A5, 21,40,01,16,15, D5,CD, 48 
130 DATA A5,Dl,01,00,18,09,14,7A,FE,IB,20,Fl,21,00 
140 DATA E0,11,40,91,01,00,0C,ED,B0,AF,32,45,13,C3 
150 DATA 72,80, 1E,00,0E,C1,E5,CD, 66,C6,E1,C9,00,00 


30 REM (C) JOYSTICK 1991 - by the PUNISHER 
40 MODE 1:FOR A-4100 TO 4l49:READ A$ 

50 B-VAL(”4"+A$):POKE A,B:C-C+B:NEXT 

60 IF C<>5999 THEN PRINT"DATA ERROR !":END 

70 PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL ET TAPEZ UNE TOUCHE" 

80 CALL 4BB06:MEMORY 4lFFF:LOAD"disk",42000 
90 CALL 4100 

100 DATA 21,00,20,11,70,01,01,00,10,ED,B0,21,0E,BC 
110 DATA 11,4A,01,01,03,00,ED,B0,21,24,01,22,0F,BC 
120 DATA 3E,C3,32,0E, BC,C3,70,01,21,4A, 01,11,0E,BC 
130 DATA 01,03,00, ED, B0,3E,C9,32,A4,41,3E,33,CD,5B 
140 DATA 41,21,43,01,22,E9,01,F3,C3,70,01,AF,32,F6 
150 DATA 37,C3,40,29 


SWITCHBLADE _ fCOMPILJ 


10 ' Vies infinies sur SWITCHBLADE (Disk) 

20 ' Par Carine 4 Nicolas - (C) JOYSTICK 
30 MEMORY 4 9C00 : MODE 1 

40 PRINT"Insérer l'original de SWITCHBLADE.. 
50 CALL 4BB18:MODE 1:LOAD"loader.bin",49C40 
60 POKE 49CA7,4A5:FOR p-4A580 TO 4A586 
70 READ a$:a=VAL("4"+a$) 

80 POKE p,a:ck=ck+a:NEXT 
90 IF ck<>43Cl THEN 100 ELSE CALL 49C40 
100 PRINT"Erreur dans les datas !":END 
110 DATA AF,32,AC,30,C3,80,Cl 
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JEUX... CRACK 
ATARI ST/STE 


METHODE D'UTILISATION DES LISTINGS NORMAUX' 

Pour nous, un listing normal est un listing qui n’utilise aucun autre 
programme ou bout de programme. Il vous suffira donc de le taper 
entièrement sur votre Basic ou GFA Basic suivant les cas (c’est dit en 
en-tête du listing) et de sauvegarder ce programme complet sur une 
disquette vierge Pour le lancer il suffira de le charger avec votre Basic 
(commande LOAD) cl de faire R UN Suivez ensuite les instructions. 
Dans certains cas. le programme créera un autre fichier qui aura 
I extension '‘PRG” ou qui aura la particularité de se trouver dans le 
répertoire "auto" de votre disquette. Dans ce cas précis, il ne faudra 
pas le lancer à partir du Basic mais simplement double-chquer (clic, 
clic avec la souris) dessus comme pour un programme normal. Le 
programme vous demandera tout seul, comme un grand, d’insérer la 
disquette de jeu originale .. 

METHODE POUR UTILISER NOS LISTINGS 

Pour utiliser nos listings, il suffit de charger votre BASIC, et de le 
taper. Il y a évidemment différents haslc, le GFA et le ST BASIC qui est 
fourni avec votre ATARI ST. 

LE GFA ne nécessite pas de numéro devant chaque ligne et chaque 
instruction est sur une ligne. Le ST BASIC nécessite des numéros de 
ligne. Il est possible de mettre plusieurs instructions sur la même ligne 
en les séparant avec le signe 

Voilà, maintenant il faut laper le listing et ensuite, le sauvegarder sous 
un nom (de préférence celui du jeu. histoire de vous y retrouver), 
easuite vous l'exécuterez par l'instruction 'RUN', Après avoir mis la 
disquette* bien évidemment 

Pour certains listings il faut utiliser une disquette vierge donc dans ces 
cas-là, ne mettez surtout pas votre disquette* mais une disquette 
vierge. 

Donc suivant le cas, le listing vous générera un fichier '.PRG' qui 
devra être exécuté à partir du GEM où même qui sera dans un 
répertoire 'AUTO', auquel cas il ne faudra pas le lancer en double 
cliquant mais en reboolant, avec cette disquette.. 

• La disquette ne doit pas être forcément l'original!!!, mais de 
préférence une sauvegarde. Si vous détériorez la sauvegarde vous 
pourrez à nouveau faire une sauvegarde de l'original et 
recommencer... 

LES EDITEURS DE SECTEURS 

Lorsque vous avez fin) de bidouiller une disquette, n'oubliez pas 
d'attendre que le lecteur de disquette soit éteint, sortir la 
disquette, la verrouiller en écriture, la remettre, et rebooter 
dessus (sauf si U vous reste d’autres recherches à faire pour le 
même soft.). 

- LA RUSE DU GRAND PATCHEUR - 

La ruse du grand patcheur : SI vous n'arrivez pas à éditer une 
disquette à cause de sa protection ou plus précisément celle du 
BOOT SECTEUR, vous pouvez formatter une disquette vierge en 
simple face 11 secteurs, et au lieu de mettre la disquette avec le 
jeu, vous mettrez celle-ci juste le temps de lire la première piste 
et une fols fait, vous la remplacez par la disquette* du jeu. Si 
l'ordinateur vous dit "secteur non trouvé” ou un message du 
même genre, reéssayez en mettant 10 secteurs au formatage et si 
ça ne marche toujours pas essayez avec 9 secteurs. Si vous n'y 
arrivez toujours pas, soit vous n'avez pas de chance, soit votre 
éditeur de secteur n'est pas assez performant) 

- ULTIMATE RIPPER - 

Mettez la disquette que vous voulez patcher dans le lecteur avant de 
rentrer dans l'option Editeur disque. L'option lire les informations du 
boot secteur s'exécutera automatiquement, appuyez sur ‘Fl’ si les 
informations vous semblent correctes c'est-à-dire le nombre de 


secteurs entre 9 et 11, et la piste de fin entre 79 et 81, appuyez sur 
Tetum’. si elles ne sont pas correctes, faites les modifications poui 
qu elles le deviennent puis appuyez sur Tetum' 

Maintenant, appuyez sur F3' (recherche), 'H' (Hexa). tapez la chaîne à 
rechercher sans aucun espace et celle à remplacer lorsque la chaîne 
sera trouvée, appuyez sur Fl' pour remplacer et sauvegarder 

- D1SCO-SCOPIE - 

Cet utilitaire sert à éditer une disquette, c'est-à-dire qu'il peut lire les 
morceaux de programme qui y sont inscrits. 

Démarrera le soft en cliquant sur "SCOPIE PRG*. Une fois celui-ci 
chargé, insérez la disquette à patcher et allez dans le menu de lecture 
et sélectionnez l'option "Recherche disque*.. Vous verrez une jolie 
fenêtre apparaître dans laquelle vous trouverez le bouton 'Chaîne 
hexa'. 

Cliquez dessus et entrez votre chaîne. Une fols tapée, cliquez sur le 
bouton 'Valider' L'ordinateur se met alors à rechercher sur la disquette 
la chaîne. Une fols trouvée, le message chaîne trouvée apparaît avec 
l'adresse de celle-ci. Cliquez sur le bouton 'Editer', et vous verrez 
apparaître une page d'édition. Cliquez sur le bouton 'insertion', un 
nouvel icône apparaît 
Cliquez sur le bouton 'Hexa'. 

Déplacez le curseur jusqu'à l'adresse qui vous a été donnée lors de la 
recherche. 

Modifier les octets, et appuyez sur la touche ’CLR HOME' (surtout pas 
RETURN'). 

Allez dans le menu écriture. 

Sélectionnez secteur et validez l'écriture. 

- MUTIL - 

Cet utilitaire sert à éditer une disquette, c'est-à-dire qu'il peut lire les 
morceaux de programme qui y sont inscrits. 

Si vous êtes débutant, son fonctionnement est très simple, U faut bien 
évidemment charger MUTIL et ensuite, vous enlèverez la disquette* 
pour y introduire le soft à PATCHER (Octets à rechercher et à 
remplacer par d'autres pour faciliter le jeu, ou mettre des vies, du 
temps infini). 

Cela fait, vous sélectionnerez l'option "éditer disquette* (sauf si on 
vous précise un nom de fichier , où vous devrez alors sélectionner 
l'option "éditer fichier* ). Vous verrez apparaître à l'écran, toute une 
suite d'octets. 

Vous cliquerez sur le bouton ’SEARCH', et vous tapez la suite d'octets 
donnée dans le patch ( A titre de renseignement il faut toujours que 
le nombre d'octets que vous avez tapé soit un chiffre pair 

sinon...BUG!!! ) 

Une fois la chaîne trouvée, remplacez les octets à rechercher par ceux 
à remplacer et appuyez sur le bouton 'EXIT. L'ordinateur vous dira 
que vous avez modifié quelque chose sans l'avoir sauvegardé et si 
vous voulez donc les enregistrer, il vous faudra répondre Tes'. 

- DISK DOCTOR - 

Cet utilitaire sert aussi à éditer une disquette, c'est-à-dire qu'il peut lire 
les morceaux de programme qui y sont inscrits. 

Tout comme MUTIL. il est assez répandu, et vous servira aussi à 
utiliser les patchs du canard le plus bô. Pour vous en servir, suivez le 
guide... 

Charger DISK DOCTOR, mettre la disquette* à éditer dans le lecteur 
Allez dans le menu "FILE", 

Choisir l’option "OPEN DISK", Sélectionnez le drive. 

Dans le menu "MOVE”, choisir l'option "SEARCH". Entrer la chaîne 
hexadécimale à rechercher, et une fois la chaîne trouvée, modifier les 
valeurs. 

Aller dans le menu "SECTOR" et choisir l'option "WRITE SECTOR TO 
DISK". 


JOYSTICK / NOVEMBRE 1991/95 








mAJ iuft n. m. Le doigt de la main 
gauche qui sert le moins quand on 
tape au clavier (l'annulaire et 
l'auriculaire ne servent jamais, eux). 


mIsapapiraii n. f. Grande 
plantation de papes 


JEUX... CRACK 
ATARI ST/STE 


SUPERSKWEEK 

Pour accéder directement aux 
deux dernières îles qui en 
temps normal ne sont 
accessibles qu’après avoir fini 
les 3 premières. Pendant le 
menu One player - Two 
players, appuyer sur les 2 
touches shift en même temps et 
sans relâcher, appuyer sur le 
bouton reset. 

THE BLUES 
BROTHERS 

Pour avoir des vies infinies, 
recherchez dans le fichier 
MAIN PRG', les octets 532B 
00611 et remplaccz-les par 
(1002 1E71 

Pour avoir de l'énergie infinie, 
recherchez dans le même 
fichier les octets 532B 005A et 
remplacez les par 6002 4E71. 

SARAKON 

Voici quelques codes: 

05 - HANUKKAH 
10 -JOF.NK 
15 - GENCON 
20 - LUNKW1LL 
25 - OPAL 
30 - TROLL 
35 - VRANX 

R-TYPE II 

Pour avoir des crédits infinis, 
recherchez les octets 536E 
00FC et reinplacez-les par 
-4E71 4E71. 

Ou rendez-vous à la piste 2, 
secteur 4, offset S06C. 

Pour avoir des vises infinies, 
recherchez les octets 536F, 
0088 6B00 0096 6000 
000A 536E 008A 61100 
008A et remplacez-les par 
4K71 4K71 4E71 4E71 4E71 
4E71 4E71 4F.71 4E71 4E71. 
Ou rendez-vous à la piste 1, 
secteur 6, offset D0. 

Pour choisir son niveau de 
départ, recherchez les octets 
3D7C 0001 00A6 et 

remplacez-les par 3D7C 000X 
00A6. (X de 1 à 6). 

Ou rendez-vous à la piste 1, 
secteur 8, offset S158. 


Pour avoir le bouclier haut dès 
le départ, recherchez les octets 
1D7C 0000 00C2 et 

remplaccz-les par 1D7C 0001 
00C2. 

Ou rendez-vous â la piste 2. 
secteur 10. offset S1C2. 

Pour avoir le bouclier bas dès 
le départ, recherchez les octets 
1D7C 0000 00CE et 
remplacez-les par 1D7C 0001 
00CE 

Ou rendez-vous à la piste 2. 
secteur 10, offset $1C8. 

Pour avoir le canon "force’' dès 
le départ, recherchez les octets 
1D7C 0000 00B4 et 
remplacez-les par 1D7C 0001 
00B4. 

Ou rendez-vous à la piste 2, 
secteur 10. offset S1A4. 

Pour régler la puissance du 
canon "force', recherchez les 
octets 1D7C 0000 00B5 et 
remplacez-les par 1D7C 0001 
00B5. 

Ou rendez-vous à la piste 2. 
secteur 10, offset $1AA. 

Pour ne pas perdre scs armes 
(quand on perd une vie! (sauf 
les missiles)), recherchez les 
octets 1D7C 0000 00B4 
107C 0000 00B5 et 

remplacez-les par 4F.71 4E71 
4E71 4E71 4E71 4E71. 

Ou rendez-vous à la piste 3, 
secteur 1, offset $167. 

Toujours pour ne pas perdre la 
tête... recherchez les octets 
1D7C 0000 00C2 1D7C 
0000 00CE et remplacez-les 
par 4E71 4E71 4E71 4E71 4E71 
4E71. 

Ou rendez-vous à la piste 3. 
secteur 1, offset $18-1. 

FALCON 

Pour atterrir facilement quel 
que soit votre grade, lorsque 
vous arrivez au dessous de la 
piste, coupez les gaz et 
éteignez les moteurs. Montez à 
la verticale jusqu'à la perte de 
sustentation (stall). Appuyez 
ensuite sur 'Help' pour 
descendre lentement, la vitesse 
à 0 et les trains d'atterrissage 
toujours rentrés. Une fois au 
sol. faites 'end mission' et le 
tour et joué! 

(JENVRIN Pascal) _ 


TORTUES M\JA 

A l'introduction des codes, 
écrivez 8859 et 1506 puis tapez 
ensuite le véritable code pour 
avoir les vies infinies, 

(DE CASTRO Manuel) 

MIDNIGHT 

RESISTANCE 

Chargez le jeu et mettez le en 
pause Tapez au clavier "OPEN 
THE DOOR" pour avoir des 
vies infinies. 

(DE CASTRO Manuel) 

CHARIOTS OF 
WR A TH 

Pour avoir des vies infinies, 
recherchez dans le fichier 
principal les octets 33FC 0005 
et remplacez les par 33PC ÜOFF 
Attention, ne remplacez, que le 
premier. 

(ANTUNES Martinho) 


RUGBY SIMULATOR 

Lorsque l'on marque un essai et 
que l'on vous demande 
d'appuyer sur feu pour le 
transformer, appuyez sur pause 
(Fl) et vous reviendrez au jeu 
juste avant l'essai, ce qui 
permet d’en marquer pas mal. 
(GAUTHIER Olivier) 

THE NEW 
ZEALAND STORY 

Dans ce jeu il y a des passages 
secrets qui mènent à des 
endroits différents : 

Niveau 1. 1 Quand vous 
arrivez vers le kiwi à délivrer, 
montez jusqu'à la dernière 
plate-forme puis sautez et lirez. 
Alors, le passage s’ouvrira. 

Niveau 1. 2 : Au début, montez 
sur les deux premières plates- 
formes et tirez. 

Niveau 1. 3 : Prenez le ballon 
d'un ours puis montez et allez à 
droite. Se laisser tomber en 
longeant le mur et en tirant. 
Alors, s'ouvrira un passage. 


Niveau 14 Après avoir pris le 
passage du 1. 1, vous arrivez 
aux lettres N et D. Allez vers la 
gauche et tirez. 

Niveau 2. 1 Après avoir pris 
un ballon, descendez jusqu'au 
kiwi et remontez juste avant, 
prenez les escaliers, il y aura 
deux fruits. Tirez dans ces 
fruits. 

Niveau 2. 2 : Montez puis allez 
jusqu'à la porte d'où sortent les 
ours, tuez-les puis tirez vers la 
droite. 

Niveau 2. 3 : Quand vous êtes 
dans l'eau, allez vers la caisse 
qui contient des pointes et tirez 
dedans. Il y aura un passage. 

Niveau 4. 1 : Arrivé aux lettres, 
il faut absolument une autre 
arme que les flèches, montez 
au-dessus des lettres et tirez II 
y aura un passage. 

Niveau 4. 4 Avant d'arriver, 
délivrez le kiwi. Dessous il y a 
une petite planque, tirez et le 
passage s'ouvrira. 

(MEGE Vincent) 

EDEN BLUES 

Au début, quand on choisit ses 
points de coeur, de laser et de 
force, mettre les points de 
coeur à zéro. Augmentez le 
laser et la force comme 
d’habitude. Quand vous 
rencontrerez un robot vos 
points de coeur remonteront 
vers 250. C'est magique! 
(GONZALES Benjamin) 

STORM TROOPER 

Au troisième niveau, prendre 
l'échelle qui est juste à coté de 
soit au début, et hop! 
directement au quatrième 
niveau avec 1 400 points de 
bonus. 

(ABRIC Christophe) 

CABAL 

Pendant le jeu. tapez SCHLIKA' 
(pour les royalties, contactez 
Mr. CARALI!) l'écran fiashera, 
ensuite pressez la touche 'F2' 
pour passer au niveau suivant. 
(Michel HO FONG FAT 
(Loïc!!!)) 
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JEUX... CRACK 
ATARI ST/STE 


R TYPE 

ez perdu trop 


PRISON 

Après le premier niveau, une 
fois le robot tué. quand on 
trouve la fiche code, il faut 
cliquer sur la phrase en vert 
pour sortir, même si elle ne 
veut rien dire. 

Au second niveau, dans les 
rues, quand on va 
complètement à droite, que l'on 
monte, puis qu'on va à gauche, 
avant de fouiller le meuble il 
faut couper le fil rouge de la 
bombe qui est placée 
totalement à gauche, 

Toujours au second niveau, il 
faut penser à prendre la cravate 
dans la pièce où il y a un lit et 
deux garde-robes. Pour sortir 
de ce niveau, il faut aller tout à 
gauche, entrer dans la maison, 
déposer les explosifs devant la 
porte bouchée et décamper 
d'un saut bien ajusté. 

Au troisième niveau; en suivant 
le chemin qui va à gauche, on 
arrive devant un club. On 
attend 21 heures pour rentrer et 
on trouve un morceau de 
planche qui doit être déposé au 
bord du trou (trop grand pour 
être sauté) totalement à droite, 
après la fontaine et les mines. 
(BACDINO Philippe) 

DRAGONS LAI R II 

Pendant la présentation 
appuyez sur le touche 
'RETURN' et ensuite tapez ‘GET 
.MORDROC 1MRK (avec les 
espaces), vous voilà avec les 
vies infinies. 

Mais si vous tapez MORDROC' 
dés que vous voyez Dirk, vous 
assisterez à un dessin animé. 
(Loïc S1VAULT (Mlchelll!)) 


CARRIER COMMAND 

Pour détruire le CARRIER 


- commencez un part 
(ACTION G AMP), 


ennemie et Installez un ACCÜ 


- en mettant la vitesse du 
CARRIER, laissez-vous dériver 
jusqu'à être hors portée de IUe 
(ici THERMOPYIÆ), 

- bourrez les <i avions c 

missiles puis attendez 
CARRIER ennemi (il prend 
"médusa" puis "isolus" pot 
enfin arriver à 

THERMOPYLAE). 11 attaquera... 

Pour détruire le CARRIER (à 
voies de le chercher! Il va aussi 
sur terre), n’hésitez pas à jeter 
vos avions sur lui. s’il le faut, 

Après cela, c'est la conquête 
tranquille. 

(POUPEAU Bertrand) 


RAMPAGE 

laissez seul dclxxit le plus gros 
des immeubles, montez en haut 
de la façade (en étant bien sûr 
contre la façade), tournez-vous 
vers cette façade et appuyez sur 
FIRF.. Quand votre immeuble 
s'écroulera, vous aurez une 
grande surprise. Pour une autre 
surprise, ne lâchez pas prise et 
quand vous changerez de 
tableau, allez en haut et 
appuyez trois fois. Lorsque la 
nouvelle ville apparaîtra, allez 
vers le haut et alors, SI RPRISE! 
(BATAILLOll Benoît et FLO 
Simon) 


ADDICTABALL 

Avant d'appuyer sur la barre 
d'espace, tapez IJC et l'écran 
deviendra noir. Ensuite utilisez 
les touches de fonction pour les 
niveaux. 

(Michel HO FONG FAT 
(Loïc!!!)) 


ARMY MOVES 

Dans la première partie, 
appuyez sur les touches 
'Altemate', T, et D pour être 
invincible 

Dans le deuxième partie, 
appuyez sur les touches 
Altemate, '2'. 'J'. 

Pendant que l'on y est le code 
de la seconde partie est : 
101069 

(Michel HO FONG FAT 
(Loïc!!!)) 

RICK DANGEROUS II 

Légende : G • gauche D - 
droite H - haut B “ bas S 
• sauter AM - actionner le 
mécanisme PV ■ plat ventre 

A. HYDH PARK 

1 ) D sans s'arrêter. 

2) Tuer le robot qui descend de 
l'échelle. Poser un bomlie à D 
pour prendre les bonus. H sans 
s'arrêter Eviter le courant. 
Rester à PV. G, AM, I). 

3) Tuer les robots, D. H. AM, G. 
monter sur le plateau en restant 
à PV, D, S et prendre le bonus, 
prendre l'échelle et AM de G, 
tuer le robot, monter, placer 2 
bombes, D. prendre les bonus. 
G. monter, placer 2 bombes. D, 
prendre les bonus. G, prendre 
le tuyau de droite et sauter sur 
celui de G, AM 

DOM INATO R 

Pour les vies infinies tapez 
'SUAIT' dans les High-Scores. 
Pour accéder au jeu caché en 
plein écran tapez dans les 
High-Scores 7.AE of Nc-Xt. 

(Loïc SI VAUT (Michel!!!)) 

HAIT LE VALLEY 

Pour avoir des vies infinies, 
tapez ROGER M EL LIE THE 
MAN ON THE TELE'. 

(Michel HO FONG FAT (Loïc!!!)) 

DE FEN DE R II 

Tapez GOATY" pour être 
invincible. Essayez les codes : 
LEMAC, ZIPPO, LA Z ER, 

MAMOG. FIN K Y&DONKY. 
(Loïc SIVAULT (Michel!!!)) 


rtniuii i 


DEATH TRAP 

Allez dans les Higll-S 


(Loïc SIVAULT (Michel!)!)) 

INTERNATIONAL 
CH AM PI ONSIUP 
ATHLETICS 

Pour gagner les courses du 100. 
200 et 400 mètres, il suffit de 
mettre le joystick en auto-fire 
(si vous en avez un!) et de 
bouger la manette de gauche à 
droite et vice-versa. Vous 
arriverez toujours premier. 

Pour le saut en hauteur, placez 
la barre à S.30m et allez-y. 
Courrez en bougeant lit* gauche 
à droite et quand vous serez au 
niveau de l'homme avant le 
sautoir branchez l'auto-flre, 
vous battez tous les records. 

Même tactique pour le saut en 
longueur et le triple saut (auto- 
fire sur l'homme avant la ligne). 
Pour le 110 mètres haies cl le 
steeplchase il suffit d'enfoncer 
la manette à droite et de 
presser fîre pour sauter. 

NDL: Avec cela j'ai fini la 
saison avec 7 médailles d'or, 7 
d'argent et 2 de bronze (92 
points et 1er du classement) qui 
dit mieux?'. 

(Yannick C.ORITON) 

DARKMAN 

Pour réussir l'interpolation 
(photos) placez l'objectif sur 
une fenêtre au hasard et dès 
que l'homme passera, branchez 
l’uuto-fire et vous aurez réussi 
tout une série de belles photos. 
(Yannick CORITON) 


DOUBLE DRAGON II 

Jouez à deux, et appuyez sur 
les deux boutons de feu en 
même temps, puis sur la touche 
'ESC' pour les crédits infinis. 
(Loïc SIVAULT (Michel!!!)) 


JOYSTICK / NOVEMBRE 1991/ 98 











Tous cos prix sont TTC 


AMIGA 



niCR0-C0\S0LES-JEix 


AT 386SX 20 Mï 
Mini Towor I Mo Rtm 
Disque Dur 40 Mo 
lecteuS‘l/4 1.2 Mo ou Lecteur 3' 1/2 U4 Mo 
Carte VGA Couleur - Carte son Sound Blaster 
Moniteur couleur VGA 
Clavier UE louches. Souris, Joystick. 

MS DOS 5.0-1 jeux VGA au choix 
Tapis souris, log. dessin, Log. musique 
10.990 F 


+ Pérttel. 2.790 F 

+ Pérttel + Extension. 2.990 F 

+ Moniteur Couleur... 4.490 F 

+ Moniteur Couleur + Extension. 4.690 F 


PROMO AMIGA 

Amiga 500 + Moniteur Couleur + Extension 
+ Lecteur 3" 1/2 + Joystick + Souris 
+ 50 disk 3 1/2 5.190 F 


+ Joystick. 5.290 

+ Moniteur Couleur + Joystick. 6.790 

A2000 + 2ème lecteur interne 3*1/2-*- Joyst. 5.590 
A2000+Monlt. Coul.+2ème Lect. int.+ joyst. 7.090 

Moniteur Couleur Stéréo 1083S. 1.990 

Moniteur Couleur Stéréo 1084S. 2.190 

Nous consulter 




AT 386 1 Mo RAM 
Disque Du 40 Mo-Md Tower 
Cote vMorüeuCodeu VGA 
Lecteur S'I ; 4 1 2 Mo ou Ledeu 3'1/2 144 Mo 
Conkoieu 2 FD / 2 HD - Clavier 102 touche* 

SX 16 M»u .......7.900 F DXMMhj.10990 F 

SX 20 Mtu ...... IMO F 416 DX 2S Mlu ..16900 F 

DX 2S Mhr_9.990 F 416 DX U Mlu 17800 F 

Avec montage 1 Mo wppténanlak* : * 390 F 

1 lecteur upptémenldre : ♦ 450 F 


CONSOMMABLES 



IMPRIMANTES 


Reprise de votre Amiga ou Atari 
à 50 % de sa valeur actuelle 
pour tout achat d'un montant 

de 5.000 F 


PANASONIC 

9 Aiguilles:.1.590 F 

24Aiguilles: .2.590 F 

C0MM0D0PE 
MPS 1270 

Jet d'encre :.. 1.790 F 
STAR LC 200 
Couleur.. 2.590 F 


Lecteur Interne Amiga 2000. 

Disque Dur Amiga 2000 45 Mo. 

Lecteur interne Amiga 500. 

Disque Dur Amiga 500 42 Mo. 

Lecteur Interne PC 3* 1/2-5" 1/4. 

Lecteur externe Amiga. 

Souris Amiga. 

Tapis Souris. 

Souris optique Amiga. 

Paint Brush Stylo Amiga. 

Blitz Turbo Amiga. 

Interface Midi Amiga. 

Digitaliser Son Stéréo. 

Sound Blaster (carte son PC). 

Sound Blaster Pro. 

CMS (composants Sound Blaster). 

Adaptateur Rom Kickstart . 

Free Boot. 

Extension mémoire 512 Ko + Horloge 

Extension mémoire 512 Ko. 

Deluxe Paint 4. 

Genlock. 

Joystick Amiga /Atari (à partir de) .... 

Capot de Protection Amiga 500. 

Boîte Posso (Rangement 150 disk 3*1/2). 


570 

2.990 

570 

2.990 
500 
570 
185 

35 

370 

570 

250 

450 

590 

1.290 

1.990 
290 
250 
150 
330 
249 
790 

1.150 

70 

100 

149 



CON SOLE 


H0-GE0:2790 F 
avec 1 jeux 3290 F 
SEGA MGADBVE FS : 
1.090 F 

Norrt (eux MAgadrtvt 


DISQUETTES 


MHC30 SWEET 


PROMO 

Disque Dur Amiga 500 

52 Mo 

extensible à 8 Mo . 

. 3.590 F 

Sauvegardez vos 

originaux ! 

Lecteur Amiga 3 1/2 + 

Antivirus 

+ Blitz Turbo . 

m <■ r* _:_* 

...710 F 




1/4 


parlO. 260F 

par 100... 250F 
par300... 2 30F 




1/2 


par 10. 3.20F 

par 100... 3.00 F 
par300... 280F 


171 Bld Maxime Gorki 94800 VILLEJUIF 
Métro : Louis Aragon (Terminus) 
^(1)4677 1400 Fax (1)4677 8624 



Ouvert : lundi 14 h. à 19 h.30 - 
mardi au samedi 10 h. à 19 h.30 


Crédit Gratuit 4 mois 

Après acceptation du dossier 


BON DE COMMANDE : à envoyer avec votre règlement à : MICRO SWEET 171 Bld Maxime Gorki 94800 VILLEJUIF 


Nom 


Prénom : . 

Code Postal 


Adresse 
Ville : ... 


Désignation 

Quant. 

PrtxUntt. 

Montant 

















Contr«-R«mboun®m®nt : Ajouter 38 F 




Offre valable jusqu'au 30/11/91 

TOTAL TTC 



Tél.: 


Règlement (TChèque 
□Contre remboursé 


□Mandat 
□Carte Banc. 


N° :. 

Date Explr. 

Chèque libellé à l'ordre de MICRO SWEET 

Crédit personnalisé : nous consulter 

Date : Signature 




























































































































JEUX... CRACK 
ATARI ST/STE 


DAMOCLES 


Après que le vaisseau se 
.soit posé, entrer dans le 
bâtiment qui se trouve à 
droite. Prendre la clé de la 
voiture. Sortir et monter 
dans la voiture qui se 
trouve devant le bâtiment. 
Suivre la seule route qui se 
trouve là jusqu'à atteindre 
une grande bâtisse sur la 
droite. Entrer et se rendre 
dans le bureau du 
Président au 2ème étage, 
là. attendre qu'il demande 
si on désire l'aider à sauver 
sa planète puis répondre 
positivement en pressant 
"O". Maintenant, prendre 
l'ascenseur et descendre au 
sous-sol en pressant "B" ou 
"O". Prendre la clé qui s'y 
trouve. Voilà! 

Ressortir de la bâtisse, 
remonter dans la voiture et 
suivre la route qui se 
trouve juste en face de la 
porte de sortie du bâtiment 
jusqu'à atteindre un 
nouveau bâtiment sur la 
droite (coordonnées 
09/09). Sortir de la voiture 
puis entrer dans le vaisseau 
qui se trouve là. Mettre les 
gaz à fond et se diriger vers 
l'île de coordonnées 
626/126. Entrer dans le 
bâtiment qui se trouve aux 
coordonnées 07-'07 et 
prendre l'ANTIGRAV (au 
sous-sol). Ressortir et 
monter dans le vaisseau. 
Cap sur l’île de 
coordonnées 750/375. 
Entrer dans le bâtiment qui 
se trouve au 06/05 et 
prendre la clé "B" (au sous- 
sol). Ressortir et remonter 
dans le vaisseau. 
Maintenant, cap sur SNOW 
ISLAND. l'île toute blanche 
de coordonnées 010/507 
et prendre le CUPBOARD 
qui est en fait le détonateur 
NOVA n' 2 qui a été 


camouflé et qui se trouve 
dans une des pièces du 
bâtiment situé aux 
coordonnées 03/00. 

Retour au vaisseau et retour 
à CAPITAL CITY (l'île de 
coordonnées 017/284). Se 
poser à coté du bâtiment 
situé au 11/08. Sortir du 
vaisseau et prendre le 
vaisseau! C'est possible 
grâce à l'ANTIGRAV! 
Maintenant que l'on a notre 
vaisseau dans la poche, 
entrer dans le bâtiment et 
descendre au sous-sol 
(touche "B"). Suqvrise! l'n 
cube noir! C'est une borne 
de téléportation. Se mettre 
face à la flèche montante 
dessinée sur une des faces 
du cube et entrer dedans! 
Paf! On se retrouve dans 
un bâtiment (coordonnées 
08/08) sur une île 
(coordonnées 065/439) sur 
la planète GAEA. Sortir du 
bâtiment. Poser le vaisseau 
par terre et y entrer. On va 
braquer une banque au 
06/06. Entrer dans la 
banque et y prendre, pour 
ne pas dire voler, le 
LINGOT D'OR qui se 
trouve au sous-sol. 
Ressortir, remonter dans le 
vaisseau et cap sur le 
magasin (coordonnées 
04/06). Entrer dans le 
magasin et déposer le 
LINGOT D'OR dans la salle 
de marchandage (la grande 
salle avec une baie vitrée). 
Chouette! On possède 
maintenant 54 000 Ecus. 
Bon, ressortir du magasin, 
remonter dans le vaisseau 
et cap sur un autre magasin 
(coordonnées 05/06) pour 
y acheter une chaîne HI-FI 
(j’adore la musique... ). 
Entrer dans le magasin, 
aller dans la salle de 
marchandage et prendre la 


chaîne HI-FI qui est en fait 
le 3ème détonateur NOVA. 
Ressortir du magasin, 
remonter dans le vaisseau 
et cap sur l’île de 
coordonnées 125/687. 
Maintenant, il faut se 
rendre au 09/02. Là se 
trouve un bâtiment, y 
entrer et prendre la NOVA 
BOMB qui se trouve au 
sous-sol (presser "B" pour 
descendre). Ressortir et 
remonter dans le vaisseau 
pour maintenant se rendre 
dans la maison du 
Professeur HANTZ 

(coordonnées 07/01). Une 
fois arrivé, prendre le 
vaisseau et le mettre dans 
sa poche (très important). 
Entrer dans la maison et 
prendre le SIDEBOARD qui 
se trouve dans une des 
pièces. Le détonateur 
NOVA n 1 qui était 
camouflé en SIDEBOARD 
est à nous. 

Maintenant, on va se faire 
téléporter à nouveau grâce 
au cube qui se trouve dans 
une des salles de la 
maison. Ca y est, on a 
trouvé le fameux cube noir? 
OK. Comme tout à l’heure, 
se mettre face à la flèche 
montante se trouvant sur 
une des faces du cube et 
entrer dans le cube. 

On se retrouve sur la 
planète ERIS. C’est pas 
grave. Se remettre face à la 
flèche montante de ce 
nouveau cube et y entrer. 
Nouvelle planète, c'est 
DION. On ne va pas 
s'éterniser ici... On se 
remet encore une fois face 
à la flèche montante du 
cuire et on entre. Voilà! On 
est enfin sur la planète 
METIS, plus précisément 
dans un bâtiment au 
00/06. Sortir du bâtiment. 


Vite! Sortir le vaisseau de la 
poche et le poser par terre. 
Y entrer avant de mourir 
par suffocation à cause du 
manque d'air. Ouf! 
Maintenant, entrer dans le 
grand bâtiment qui se 
trouve au 05/06. On y est. 
Au fond de la salle, il y a 
une table. Se diriger droit 
dessus et se cogner au mur. 
Rester là sans Irouger... 

Miracle! Un passage secret 
s'ouvre dans le mur et une 
nouvelle pièce apparaît Y 
entrer. A l'intérieur se 
trouve un WASHBASIN qui 
est le tème (et dernier) 
détonateur NOVA, toujours 
aussi bien camouflé. Le 
prendre. 

Ressortir du bâtiment, 
remonter dans le vaisseau 
et cap sur les étoiles. Et 
oui, allons faire un tour 
dans l'espace... Ca y est, 
on est dans l'espace. 
Parfait! Dirigeons nous 
maintenant vers la comète 
DAMOCLES et posons nous 
à sa surface. C'est un peu 
triste comme lieu n'est ce 
pas? Ca ne fait rien. Poser 
la NOVA BOMB au sol 
Retourner dans l'espace. 

Voilà! Maintenant, il suffit 
d'activer les t détonateurs 
NOVA pour faire éclater un 
beau feu d'artifice... 
Sélectionner la chaîne HI-FI 
dans le sélecteur d'objets et 
presser ENTER puis activer 
le détonateur en pressant 
"+". Faire de même avec le 
WASHBASIN, le 

CUPBOARD et le 
SIDEBOARD. 
BOOOUMMM! !! Eris est 
sauvé et on empoche 10 
000 000 Ecus (on va 
pouvoir enfin partir en 
vacances! !! FIN. 

(SABATINO Laurent) 
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3615 JESSICO 
SUPER QUIZZ ! 

CONSOLES MEQADRIVE A GAGNER 




i >;.r! ' "L 'i rv.!.u!j 





Freeoor*i«Bu obe ghost. Supar ski 
•P nb#n mage .Picfc n pua 

SUCCES STORY-225 225 225 

S^npy* Skweefc * T urbocup 
Ct»/y »hot • Spaca tacar 

TITUS ACTION _292 292 292 

dahora war r lor. W4d etreet 
-F** and lor gai 2«Galaet»c c 

COMPIL TEST DRIVE.292 342 292 

Tett Oirva 2«4 «canary d>»k 

COMPIL FALCON .292 352 

Falcon «Mieelon1&2 

VIRTUAL REALfTY 1 _292 292 292 

MWwtnler 1 • Starglider 2 «Carrier command 
• Stunt ea r racar • Intam aoccer challenge 

VIRTUAL REALTY 2_292 292 292 

Séminal «Reeoiullont OH 
1N,roa'ttrt»a+Wei njreama ♦ VI rua 

GRAND STANO_292 292 292 

Wdaaalaadarb .Pro»#nm q 
»<Lazza«Conl mania) circus 

VIRTUAL WOROS -292 292 292 

O’Hlar-Cartal ma»la« « Toul acKpaa « The crypt 
PLANETE AVENTURE ... 295 295 295 

indien# jona» * Maniac mana 
Eiplora 2» Parla* Ou temps 

NRJ 2. 292 292 292 

Myatlca» «Llght corridor'* Pmball 
mag>c«Craiy cars 2*Shurtiep 

SUPER SIM PACK_272 292 272 

lta(y90«Snowstnke «Turbo 
OU rjn.Meavy mêlai 

GEANTS DU SPORT_342 342 342 

ôraat couds .K»ckon« Football manager 2 
LES FOUS DU FOOT ..... 292 292 

KKkott.Fightmgaoixar. intamahonai aoccer 

MEGAMIX-242 242 


reMUMMU I M 


ST PC AMIO 
ADOICTED TO FUN_192 192 192 

Raobowisiand«N Zaaland «Bubble bobbi# 

LES JUSTICIERS 3 -292 292 292 

Baiman * Robocop • Shadow Warrlora 

OCEAN 3D...292 292 292 

Bafl'ecommana » F29 ♦ Marddr>v»ng 

OCEAN SPORT _292 292 292 

Manoheeter U ♦ PtoTenm# Tour 
- Beach Vo*ay ♦ OR Road racar 

FULL BLAST_292 292 

Fanait Fl . Corner Command • P47 
•R Dangefous* Hghway P «Chicago90 
J BOND COLLECTION 242 242 

L espion qi* m'avnafl » Vrvra al 
laaaarmourir «Licencetokld 

SUPER HEROES_ 292 292 

Aoeocoo • md-nna jonea 

•laat n*n)a 2+L aapron qui m'almali 

LES STARS. 282 282 

5«weak «Builderland «Bumpy • tuparskeraak 
LE TEMPS DES HEROS 282 2B2 282 

wioeofperala«MoonD4aata>« Norlh and aouth 


ST PC 

3D CONSTRUCTION KIT 37S 450 

3D MASTER GOLF .342 

4 WHEELORIVE 
BALL GAME 
BARBARIAN 2 
BAT « CARTE 


RITAlN 


292 
242 242 
242 

292 292 
. -i. M 

B H 


BETRAYAL 
BLUES BROTHERS 
BOOLV 

BRtACH2 
ÇADAVER DATA 01! 
CAPTAIN PLANET 
ÇASTLES 
CHART ATTACK 

çfâjo<- 

CROIS:! 


292 


LES COSTOS __ 292 

Renbo aquaet * Twmlord 
Atth dunga'ous 2 « Monstata 
AVENTURES EXTRA. 292 325 292 

Zae mccrackan • Iran lord 
Rocket -anger « Manoir mort avili# 

AM COMBAT ACES.325 342 325 

Falcon * Gunship « Bomber 

LES BATTANTS 2_292 282 292 

Rakdangaroua 142 *Salan 
Doua >0 dragon 2 «Licence loklll 

10 MEOAHITS 3 ....._342 342 342 

S#it car racar «tast renia 2. rank 

Foot man 2 «H Ighway 2 • Tetna 

«asioogae «Tnvlal2 «Dafandar* Apb 

A* SEA SUPREMACY .292 325 292 

S «ni aarvtca «Hunt rad octobar 

Carnet command «F16(ST)« Wlnga (Amlgal 

KARATE ACES--292 325 292 

Double dragon l&2«Laatnin|a2 
Saboteur 2 (PCjOrtanl. gamee (ST » AMIO) 
RAPP PACK..225 225 225 


GHT TO INTRUDFR 


Sent car racar « P47 «Viian «Satan 
OUEST ANO QLORY..... 292 292 292 

Ctdavar * Midwinter -Btoodwycn 
8at(aau(ST)|ronio«d(Sr> 

10 GRE ATS GAMES_342 342 342 

Ferrait'I «Rickdangeroue* Tint** Pic'n pi le 
«taght hunier • Suparakl* Carhar command ♦ 
Ctegago 90 «Pro ton ni» tour ♦ Xénon 2 

TOP LEAQUE __292 292 292 

A«*2 «Falcon «Midwinter 
1v ipod low . Spaad ban 2 <mu< PC) 

FUNRADtO..292 292 292 

tortue» nin,a «Orami|na2 a 
Oay Dlthundar » Back tha future 2 

TOP ACTION ....-225 225 225 

HarddrMO «Slnkat harrar 
P«k n pria • Licence to kii 

SUPER SEQA VOL 1_272 272 

S*-noa. «Super monaco GP 

Goidan axa «Crackdown «E-ewat 

MAX._...272 272 


1u»rican2 • St dragon * Swlv * N»ght ehitt 
CAPCOM COLLECTION . 272 272 

Setder i&2-Un squadron «Duel «Forgottan 
World «Ohoulanghoeta* Dinaaty «Ladatorm 
MAGNETIC SCR04.L V.1 299 352 299 

Fan «Corruption «Qulid ot Ih ave» 

SENS.......___242 242 242 



RACE 
HAILR 
REALI._ 

RIDENS OF ROHAN 
R-TYPE2 

Rgegflgpo.. 

ROOLAND E 
ROlLtNG RONNY 

ROTATOH .. 

RUGBY-WORLD CUP 

t ARAKON 
HADOW DANCER 
SHUTTLÉ 
SilEnt SERVICE 2 
SIM CITY « POPULUS 
SIM FARTH 
SNOWBROSS 


SPIRIT OF EXCALfflUR 292 342 

SPO T . 192 242 

STRATE0O.242 

STORMBALL .242 

SUMMERÇAMP 242 

SUPER MONACO GP 242 

Ï UPER SPACE INVAD 242 292 
WORD OF SAMURAI 292 

ENTACLE.242 

TERMINATOR2 242 292 

T H§ 292 292 

THF SHOE PEOPLE 252 
THE SIMPSONS 242 292 

THUNDERHAWK AH-73M 292 

THUNDERJAWS.24 2 

TIPOFF 252 252 

TORTUES NINJA 2 242 

TRACKSUIT MANAGER 2 242 

LÔTMA VI.292 292 

UTOPIA 292 

VENGEANCE OF EXCAL 292 
VIDEO KID 252 

VIKING CHILD .242 

VROOM 242 

WALKER 242 

WARLORDS 242 

WARLOCK TME Avanger 24? 
WARZONE 242 

WILO WHEELS .242 

WING COMMANDER ? 

WING OR DEATH ..242 

WOLF PACK 292 292 

WON DE R LAND 292 

WRECKERS 242 


32 


"Quand ies prix 

sont si bas 9 


j 

51 


292 342 
242 
242 

292 292 
145 145 
242 

202 292 
292 

.. 242 

UStEREp un cadavre 242 292 


GAME BOY CARRY CASE 
GAME BOY II LUMINATOR 
, ^ GAMEBOY GAME U GHT 
oïl GAMEBOY LIGHTBOY 
292 GAMEBOY AMPLIFIER 


242 

239 

1S5 


119 

99 

.299 

139 




242 GAMEBOY KIT NETTOYAGE 99 


|M 

B 

M 


CYBERCON 
DARKMAN 
DEATH OR GLORY 

DEMON I AC. 

OEUTEROS 
DOUBLE DRAGON 3 
DUCK TALES 

ELF... 

F19 STEALTH FIGHTER 282 382 
Fl5 STRIKE EAGLE 2 342 342 

F23 . 

FINAL FIGHT 
FIREBALL 
FIRST SAMOURAÏ 
FLIGH- 


242 
242 242 
242 

292 292 
24 2 
242 

242 242 
242 292 


242 242 
.242 
242 
.242 
292 
.. 192 
252 
242 


HUNTER . 

J.WMITE SNOOKER 

KNIGHTMARE. 

KICK OFF 2 «- 

KO 2 F 

KO 2 G .. _ _ __ 

KO 2 RETURN TO Europ 125 
KO 2 SUPER LEAGUE 125 125 
KO 2 WINNING TACTIC “ “ 
LAST NINJA 3 
LFMMINGS Conab kit 
LEMMINGS DATA DISK 
LIFE AND DEATH 
LOTUS TURBO CMAL2 
Ml TANK PIATOON 

MAGIC POCKETS _ 

MANCHESTER U euro*» 242 
MEGAFO^^^- — 

sshi 

MERCS 

MIDWINTER 2 . 



BATMAN 

BATTLE UNIT ZEOTH 
BEETLtJUlCt 

229 

.259 

.259 

BOMBER BOY . 

. 259 

BO JACKSON 

_269 

BUBBLE BOBBLE 

259 

BUGS BUNNY 2.. 

-259 

BURGER TME DELUXE 

__289 

CADILLAC 2.. 

.229 

CASTELIAN 

259 

CASTELVANIA 2 

_259 

CHASE HQ. 

.289 

CHOPUFTER 2 

.259 

CONTRA.. 

_289 

CYCLE GRAND PRIX 

259 

OAYS OF THUNDER ... 

_259 

OICK TRACY 

. 259 

DOUBLE DRAGON 2. 

-259 

DRAGON S LA!R 

_259 

OUCK TALES 

259 

ELEVATOR ACTION 

_259 

Fl SPRTT 

259 

FINAL FANTAZY 2_ 

-289 

FUNNY FIELD 

229 

GHOST N GOB8LINS ... 

_229 

GHOSTBUSTERS 2 

.299 

GREMLINS 2 

259 

INYOURFACE .. 

192 

ISHIOO . 

229 

JORDAN VSBWDS 

- 259 

KLAX 

229 

KW1RK ... 

-229 

MALIBU BEACH VOLLEY 

229 

MARU S MISSION 

_229 

MEGAMAN 

...... 259 

MICKEY MOUSE 2 

_289 

MYSTER1UM ... 

_259 

NAVY SE Al S 

259 

NBA ALL STAR . 

-259 

NEMESIS 2 

.259 

OPERATION C ... 

.259 

PACMAN . 

_229 

PUNISHER 

.259 


les souris 

dansent 


99 

99 


.99 

80 


BEACH VOLLEY 
BLOOOWYCH . 


99 


99 


CAPTAIN BLOOD 
CONFLICT EUROPE 
DEFENDER OF THE CROWN 99 
DOUBLE DRAGON 


DRAGON SPtRIT 


99 


FOFtMULA 1 GP 

GAUNTLET 2_ 

GOLD RUNNER 2 
IRON LORD 
ITALIA 1990 _ 


« LK . . 

M 


devenez INVINCIBLE 

Üeve^EP' 

INCROYABLE!! ^ 

IMAGINEZ 

-DES VIES INRNIES * 

•del Energie inépuisable. 

OES MUNITIONS A VOLONTE 

UTILISATION TRES SIMPLE 

JUSTE LE CODE OU JEU A ENTRER ET VOUS 
JOUEZ À DES NIVEAUX JAMAIS ATTEINTS 
JUSQU A LA DESTRUCTION TOTALE! 

BANZAI !!!! 


LOMBARO RAC RALLY , 
MIG 29 (CODEMASTERS) 

MOONWALKER ... 

NlGEL MANSELL 
NORTH AND SOUTH 
OPERATION NEPTUNE 

POAD8LASTER ...... 

ROCK STAR 

ROQUE . 

SHERMAN M 4 

SHINOBI__ 

SHUFFLEPUCK CAFE.. 

SlDEWINOER 2 

SILKWORM ... 

SKYCHASE 


Sert aussi U adaorataur pour las cartouches de a u japonaises 

^ctuallamanadlaponwtapou^EÛ^IEOAORIV^^ 499 F J 


STARGLIOER 2 


PUZZNIC 


229 SUPER GRANO PRIX 


ACE OF ACES 299 

AL RIAL ASSAULT 299 

AFTER BURNER .299 

AULNSTORM 299 

AUÊN SYNDROME 285 

ALTERED BEAST 299 

ASTERIX 325 

ASTRO WARRIOR . 285 

BACK TO THE FUTURE 2 299 

BASKETBALL NlGHTMARE 299 
BONANZA BROTHERS 
BUBBLE BOBBLE 
CAPTAIN SILVER 

CHASE HO.. 

■'.LOUD MASTER 


MIG29 SUPERFULCRUM 392 442 
MONKEYISLANO .242 292 


229 

259 


TARGHAN 
TENNIS CUP 


^ RADAR MISSION 
$ÏZ RESCUE PR BOBLETTE 
R-TYPE 

292 ROCKMAN WORLD .JBHBB 

289 SKATE OR DIE 259 TYPHON THOMPSON 

242 SNOOPY. 259 VECTORBALL 

252 SOCCERMANIA 259 VIGILANTE 

242 TAIL GATOR 259 WATERLOO . 

282 TEENAGE M TURTLE NINJA 229 WINGS OF FURY 

289 - 

259 
259 
259 



299 


259 TRACKSUIT MANAGER 99 DRAGON CRYSTAL 

259 TV SPORTS FOOTBALL -.99 PIRE AND FORGET II 

259 TYPHON THOMPSON 99 FLWSTOhCS 

qg G LOC ... 


œ TERMINATOR ? 

fis THE SIMPSONS. 

202 TOUR DE TRASH 

145 TURBO RACING .. 

242 WHO FRAMED R RAB8IT 
292 WWF SUPERSTARS 


WINTER OLYMP1AD 
WORLD CLASS LBOARO 
WORLD SOCCER 

XENON 2 .. 

259 XY0OTS . 

229 ZANY GOLF 


240 CONSOLE LYNX ♦ 1 JEU 

292 BLOÇK OUT 
259 BLUE UGHTNING 

lil 

242 MS A PACMAN 
202 NINJA GAIDEN 
3 J 2 PACMANIA 

1 SÎ£ R a^ V 

k S8S8E^ e h rs 

292 RYGAR 
]92 SHANGAI 
242 XENOPHOBE 
242 ZARLOR MERCENARY 
242 WARBIROS 
242 * 

242 


I 8KSBP5Ü.. 

250 SJISkjSy 2 UNIOR M 

I 

290 OUICKJOY 5 SUPERBQARD 192 
25X OUICKJOY IR INFRAROUGE 390 
250 QUIÇKJÔY VI JETFIGHTER 14E 
250 OUIÔOOY TOPSTAR . 27L 

i 8aiæ8î^ A !?G A H R T D ER 

^o5 OUICKJOY NI-5 NINTENOO 159 
250 OUICKJOY NI PRO Mnlando 199 

i rnmaamm ri 

<ONIX THE NAVIGATOR 
STING-- 


GOLDEN AXE 
HEAVYWElGHT BOXlNG 
HEROES OF THE LANCE 

IN04ANA JONES .. 

LASER GHOÇT . 

LEADERBOARD .. 

LINE OF FIRE _ 

MICKEY MOUSE CASTLE 
MOONWALKER 

PACMANIA . 

PAPER BOY 

POPULUS . 

R-TYPE 

RAMPAGE. 

RASTAN SAGA 
RUNNING B ATT LE 
-V DANCER 


THE BEAST 


250 

250 

290 


STING-RAY |49 

MANTARAY 129 



EEDBALL 
IDERMAN 
STRIDER 

* “ER MONACO GP 
■ “OLOIERS 
_ CUP ITALIA 
CRBOY3 
XENON 2. 


. 299 
299 
299 
299 
.299 
299 
299 
325 
299 
299 
299 
299 
299 
299 
289 
285 
299 

H 

342 
299 
299 
I M 
299 
325 
299 
299 



GAMFGEAR . 1 JEU 

990 

AFTERBURNER2 

239 

BASEBALL 

239 

CHASE HQ 

230 

COLUMNS 


DEVILISM 

239 

DRAGON CRYSTAL 

239 

FACTORY PAN1C. 

192 

FROGGER 


GOLDEN AXE 


GRIFFIN 

239 

HEAD BUSTER 

239 

J MONTANA FOOTBALL 

239 



LEADERBOARD 

2 30 

MAGCAL GUY. 

239 

MICKEY MOUSE CASTLE 

239 

NINJA GAIDEN 

739 

OUT HUN 


PACMAN 


PENGO. 


PRO BASEBALL 

239 

PSYC HIC WORLD 

739 

PUTTER GOLF 

192 

RJU KYU 

239 

SHANGAI 2 

239 

SHINOBI 


S0K06AN . 

239 

SOLITAR POKER 

239 

SONIC THE MEDGEMOG 

239 

SPACE MARRIER 

239 

SPIDERMAN 


SUPER GOLF 

239 

SUPER MONACO 

239 


COPY HOLDER 1B9 

FILTRE ECRAN 14” .168 

SUPPORT IMPRIM 80 COL 149 

SOURIS GENIUS AMtGA 249 

SOURIS GENIUS ST 249 

INTERFACE MID< AMIGA 249 

LECTEUR EXT 3*5 AMIGA 
LECTEUR INT 3*8 ST 
LECTEUR EXT 3*5 ST 
LXIENSON5I2K ST 
EXT AMIGA512K 
EX1 A MlGA512K« horloge 


890 

690 

890 

799 

590 

690 


392 


24 ? 

MS 

H 
■ 
24 2 

IM 

M 

an 

SB 

24 2 

B 

m 

292 

B 

242 

242 

242 

M 

242 

242 


242 
292 vv 
292 ^ 
242 


AMIGA ACTION REPLAY MK II 


JAMAIS UNE CARTOUCHE NE VOUS AURA 
AUTANT DONNE ! 


- VIRUS KJLLER 

• VIES INFINIES AUTOMATIC UES.(AUCUNE CONNAISANCE 
NECESSAIRE) 

GELER PUIS REPRENORE UN JEU SANS LA CARTOUCHE 

- RIPPER IMAGES PLUS SONS 
AUTOFIRE 

- CODAGE • DECODAGE PROGRAMMES 

- RALENTISSEUR AVEC REGLAGE 
COMMANDES DOS DtR,FORMAT.COP Y 

- DISK COPY DISPONIBLE A TOUT MOMENT 

- BOOT SELECTION 

• SAUVEGARDE MEMOIRE VERS DISK 

AMIGA 500/1000.....595 

AMIGA 2000.....695 


r 


DIGfTALISEUR VIOI -^ 

| DIGITALISE AU 1/50S TOUTE IMAGE DE SOURCE VOEO 32 K | 
| ME MOIRE, COMPATIBLE NEO l 0EGA • RESOLUTION 320 X 200 
4 BITS PAR PIXEL CONTROLE OU CONTRASTE ET LUMINOSITE . 

PACK VIOt ST OU AMIGA « VIOICHROME 1180 F 




VIDICHROME LOGICIEL COULEURS 249 F 
VKX RGB COULEURS ELECTRONIQUE 799 F 


.J 


COPIEUR SYNCHRO EXPRESS 2 

COPIE OE DISQUETTES EN MOINS DE 30 SECONDES 
-SYNCHRO EXPRESS NÉCESSITE UN 2ÉME LECTEUR 
-SÉLECTION PAR MENU DES DEBUTS ET FINS OE PISTES 
(JUSQU'A 86 PISTES). UNE OU DEUX FACES. AUTOSÊLECT 
DUPUCATTION DAUTRES FORMATS TEL IBM, MAC ETC 

PROBABLEMENT LE MEILLEUR COPIEUR ! 

SYNCHRO EXPRESS ST 395 F 

SYNCHRO EXPRESS AMIGA . 395 F 

SYNCHRO EXPRESS AMIGA 2000. 4M F 


NOUS LIVRONS TOUJOURS LE8 DERNIERES VERSIONS , . , vl> i r r mimm __ ^ ^ 

BON DE COMMANDE BP693 ‘ 06012 NICE CEDEX 1 

GAGNEZ DU TEMPS I Commandez par AA 93 . 51 . 61.30 ' 93 . 97 . 22 . 0 ( 


TITRES (garantie échange immédiat) 

Ole 

Prix 

Montant 

















PORT :L O Q 1 C 1 E L JEUX 20 P 

IMPRIMANTES ♦ CONSOLES 80 F 

ORDINATE URS 120 F 

S/TOTAL 


PORT 

2 5 

TOTAL 



PAR MINITEL 3615 CODE JESSICO - OUVERT 7 / 7 


2-11 


U Je joins un chèque ou mandat lettre 
U Je paie à réception au facteur « 25 F 
□ Je paie par carte bleue et je complète les 2 lignes cl-dessous 


I I I_I I I_L_L_ 

date d'expiration 


NOM 

N' ET RUE 
VILLE 


PRENOM 


CODE POSTAL I i i i I 

SIGNATURE OBLIGATOIRE 


0 O M TOM . ETRANGER « EOF 

PAIEMENT ETRANGER EXCLUSIVEMENT PAR MANDAT INTERNATIONAL 

GARANTIE 1 AN SUR LES LOGICIELS 


BOUTIQUE A NICE HOLLYWOOD STAR 8 B0 JOSEPH GARNIER 


précisez votre ordinateur 


J DISC U X7 (__J 
































































































Niveau 05 



































































Niveau 09 






































































JEUX... CRACK 
AMIGA 


LES HUI H RS DE MEMOIRE 

Se servir d'un utilitaire, type C-MOSTTOR. et suivre les instructions 
données avec le truc. 

METHODE O' UTUSA 770.V DES LISTINGS 

Pour utiliser nos listings, il suffit de charger votre hasir, et de le 
taper 11 y a évidemment différents frasa, le GFA BASIC et l'AMfGA 
BASIC qui est lui fournit avec votre AMIGA. 

Le GFA BASIC ne nécessite pas de numéro devant chaque ligne et 
chaque instruction est sur une ligne. 

1.'AMIGA BASIC' nécessite des numéros de ligne et il est possible de 
mettre plusieurs instructions sur la même ligne en les séparant avec 
le signe V. 

Tape/ le listing et sauvegarde/-le sous un nom (de préférence celui 
du jeu. histoire de vous y retrouver, pas comme DAMIONS), ensuite 
vous l’exécuterez par l'instruction KUN , après avoir mis la 
dise|uette* bien évidemment Pour certains listings il faut utiliser une 
disquette vierge et dans ce cas là ne mettez surtout pas votre 
disquette* mais une disquette vierge. Donc suivant le cas. le listing 
vous générera un fichier qui devra être lancé à partir du cli ou 
même directement du WORKBENCH. 

* La disquette ne doit pas être forcément l’original!!!, mais de 
préférence une sauvegarde, car si vous détériorez la sauvegarde 
vous pourrez à nouveau faire une sauvegarde de l'original et 
recommencer.. 


flzooic /^// x>i* f/. 0 coyo ks / æc:æc 1 990 

' BLOCKEDITOR VI.e Par Christophe PARIS 

ELSE 

’ © JOYSTICK 1990 

PRINT * ...ERREUR DE DISK !!!..." 

io*-MALL0C(1120,&H10002) 

lnit fin 

bu^-MALLOC ( 1024, &H10002 ) 

END 

tasX-0 

END IF 

my«FindTask(task) 

ok: 

LPOKE ioï+80~SH10,my 

FOR joy*0 TO nbr oct-l 

error-AddPort(io%+80) 

POKE <bu»+decal+joy),a octet(joy+i) 

LPOKE iot*14, io% J -80 

NEXT joy 

n?="trackdisk.device" 

got biock(3, 102 4,block) 

error»Oper.Device(V:n$,0, iok,0) 

gotbiock(4,0,0) 

READ check,titre?,ni 

NEXT disk 

PRINT AT(15,8)rtitreS;“ trainer Dar C.PARIS" 

1F test»! 

DIM crack?(ns) 

PRINT * . désactive !" 

FOR i-1 TO ni 

ELSE 

READ crack?(i) 

PRINT * active !" 

NEXT 1 

END! F 

checksum 

NEXT operation 

FOR opérâtion-1 TO ni 

mi: ?ir. 

PRINT AT(15,10+operatIon); crack?(operation); 

PROCÉDURE lnit fin 

READ acceat 

ror»Clo*eDevice(io%) 

FOR disk*l TO accès4 

errcr*Reir.Port(io%+80) 

READ bug,block?,decal?,nbr oct? 

error*=MFREE ( lo%, 1120) 

block=VAL C'Sh"+blockS) 

error=MFREE<bu%,1024) 

decal“VAL ("Sh"±decal?) 

RETURN 

nbr oct“VAL(“ih"+nbr oct?) 

PROCEDURE gotbiock(opéra,lono,offset) 

ERASE s octet?(),d octet?() 

DPOKE io»*28,opéra 

ERA3E a octet(),d octet() 

LPOKE io»-40,bu4 

DIM a octet$(nbr oct),d octetStnbr oct) 

LPOKE io3+36,long 

DIM a octet{nbr oct),d octet(nbr oct) 

LPOKE io%+44,offset 

FOR joy»l TO nbr oct 

error-DoI0(io%) 

READ a octets(joy) 

RETURN 

s octet(joy)-VAL(”ih"+s octet?(joy)) 

PROCEDURE checksum 

NEXT joy 

WHILE toSO"’" 

FOR joy«l TO nbr oct 

READ to$ 

READ d octet?(joy) 

to=VAL("Sh"+to?> 

d octet (joy) -VAL ("th"-*-d octet? (joy)) 

total-totalito 

NEXT joy 

WEND 

gotbiock(2,1024,block) 

IF totalocheck 

I? PEEK(bu%+decal)-d octet(1) 

PRINT "erreur dans les datas du trainer" 

teat-0 

PRINT total 

GOTO ok 

END 

END IF 

ENDIF 

IF PEEK(but+decal)-a octet(1) 

RESTORE suai 

SWAP a octet() , d octet() 

RETURN 

test»l 

' Insérez les datas après cette ligne 
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MÉTHODE D'UTILISATION DU BL(X.K EDITOR V /.« 

Prenez votre GFA Basic et démarrez-le. Tapez le programme "Block 
edilor v 1.0". Sauvegardez ce programme sur une disquette vierge. 
Quand vous voudrez avoir des vies infinies sur un jeu précis, 
prenez le programme block editor que vous aurez tapé auparavant 
(ou au parasol ..) et tapez, à la suite les 3 ou 4 lignes de programme 
données pour chaque nom de jeu différent Vous obtiendrez ainsi 
un gros programme que vous sauvegarderez en lui donnant un 
autre nom (exemple: le nom du jeu). Ne le sauvegardez surtout pas 
sur la disquette de jeu original, vous risqueriez de l'endommager 
Maintenant il vous suffira de charger votre GFA Basic et de charger 
le gros programme Faites RÜN et suivez les instructions inscrites à 


LES EDITEURS DE SECTEURS 

C'est un utilitaire qui sert à éditer une disquette, c'est-à-dire qu il 
peut lire les morceaux de programme qui y sont inscrits. 

Les heureux possesseurs d'éditeurs de secteurs, n’ont qu à se référer 
à la documentation. 

Pour les autres ils vont clans n'impotte quel magasin, et ils achètent 
le super, giga extraordinaire DLSCOSCOP1E d'ES AT SOFTWARE. 



















Faites vos achats informatiques 

en ANGLETERRE 

sans sortir de chez vous... 


24 HEURES SUR 24 ET 7 JOURS SUR 7 AVEC VOTRE MINITEL 




1616 AZERTY rubrique DUCHET j 


Des milliers de logiciels ludiques, wargames, jeux de réflexion, utilitaires, digitaliseurs de son ou 
d'images, extensions, câbles, amplis stéréo, pièces détachées, interfaces pour copier, programmer 
et bidouiller, extensions mémoire, dernières nouveautés Anglaises. 

Pour AMIGA • ATARI STE - PC et COMPATIBLES - AMSTRAD CPC - 

SPECTRUM - COMMODORE 64 


Consultez notre serveur et effectuez vos achats tout simplement : 



Notre serveur étant constamment remis à jour, vous saurez immédiatement ce qui est disponible 

et... pas de panique : c'est affiché en Français ! 

DES PROMOS...DES OFFRES SPECIALES... 

3616 AZERTY rubrique DUCHET 


Si vous ne possédez pas de Minitel ( ou s'il est cassé ! ), Téléphonez en Français au 
( +44 ) 291 625 780 du lundi au samedi de 8 h à 19 h, 
ou écrivez-nous EN FRANÇAIS pour recevoir un catalogue GRATUIT. 

AMIGA OU ATARI STE OU PC OU SPECTRUM OU COMMODORE 64. 

N'oubliez pas de préciser le modèle exact de votre ordinateur. 

( SVP, un seul catalogue gratuit par demande et par personne ) 

AMSTRAD CPC : énorme catalogue contre 20 FF en timbres poste. 

DUCHET COMPUTERS 

51 Saint-George Road - CHEPSTOW - NP6 5LA - ANGLETERRE. 
Téléphone : International + 44 261 625 780 
Minitel 3616 AZERTY rubrique DUCHET 

Expéditions immédiates PAR AVION dans le MONDE ENTIER ( DOM/TOM bienvenus ! ) 
Nous acceptons les réglements par : Chèques personnels bancaires Français, 
Chèques La Poste, Mandats Internationaux et Cartes de crédit internationales 
VISA, EUROCARD, MASTERCARD. 

Nous acceptons les commandes téléphonées par cartes de crédit internationales. 










PREHISTORIK 

Pour avoir des vies infinies, 
recherchez les octets 3239 
0000 097E 5331 et 

remplacez, les par 3239 (3000 
09")F 4E71. Recalculez le 
checksum. 

Ou rendez-vous à l'offset $028. 
du block 1399. 

Toujours pour avoir des vies 
infinies, recherchez les octets 
3239 0000 097E 5331 et 
remplacez-les par 3239 0000 
097K 4E71. Recalculez le 
checksum. 

Ou tendez-vous à l'offset S166. 
du block 0369. 

Pour avoir de l'énergie infinie, 
recherchez les octets 3039 
0000 0980 906D 000A et 
remplacez-les par 3039 0000 
0980 4E71 4E71. Retalculez le 
checksum. 

Ou rendez-vous à l’offset S0C2, 
du block 0368. 

Pour avoir du temps infini, 
recherchez les octets 3039 
0000 0982 5340 et 

remplacez-les par 3039 0000 
0982 4E71. La recherche, le 
remplacement et le calcul de 
checksum sont à faire 5 fois! 
Recalculez le checksum. 

Ou rendez-vous à l'offset $153, 
du block 1372, puis â l'offset 
$01C, du block 1384, puis à 
l’offset S1BH, du block 1393. 
puis à l'offset S07C, du block 
1416, puis à l’offset $080, du 
block 1426. 

CONTINENTAL 

CIRCUS 

(Compil Grand Stand) 

Pour avoir des crédits infinis, 
recherchez les octets 5339 
0000 5DE3 et remplacez-les 
par 6004 4E71 4E71 Ne 
recalculez, pas le checksum. 

Ou rendez-vous à l’offset S1EA 
du block 0063 

Pour recommencer au circuit 
ou l'on à perdu, recherchez les 
octets 1239 0000 3K2E et 
remplacez-les par 600-1 4E71 
3E71. Ne pas recalculez le 
checksum. 

Ou rendez-vous à l'offset $03A 
du block 0057. 


JEUX... CRACK 
AMIGA 


Pour avoir du temps infini, 
recherchez les octets 303A 
DBF6 6 7 00 et remplacez-les 
par 303A DBF6 ()002. Ne pas 
recalculez le c hecksum. 

Ou rendez-vous ù l’offset $048 
du block 0071. 

Toujours pour avoir du temps 
infini, recherchez les octets 
4A50 6700 001C et 

remplacez les par 4A50 4E71 
4F.71. Ne pas recalculer le 
checksum. 

Ou rendez-vous il l'offset $11)8 
du block 0033- 

Pour être qualifié à tous les 
coups, recherchez les octets 
323A EDD0 et remplacez-les 
par 7201 7201. Ne pas 
recalculez le checksum. 

Ou rendez-vous à l'offset S070 
du block 0062 

SUPERS K WEEK 

Pour accéder directement aux 
deux dernières îles qui en 
temps normal ne sont 
accessibles qu'aprés avoir fini 
les 3 premières. Dans le menu 
option sur main menu appuyer 
en même temps sur les 2 shifts 
et, sans les relâcher, sur la 
barre d'espace. 

F-29 RETALIATOR 

Au début du jeu, introduisez 
'CIARAN comme nom de pilote 
et vous disposerez ainsi de 
munitions infinies. 

(DE CASTRO Manuel) 

CHASE HQ H 

Tapez au clavier ‘IN A 
GARDEN1N' pendant le jeu puis 
pressez les touches : 

T pour rajouter du temps. 

N' pour changer de niveau. 

'Z' pour avoir le Bazooka 
quand on le souhaite. 

Les touches de 1 à 6 sur le 
pavé numérique pour accéder 
au niveau voulu 
(EMILE Baptiste) 

WINGS OFFURY 

Pour activer le cheat mode, 
tapez à n'importe quel moment 
‘COLIN Vt'AS HERE . Maintenant 
pendant le jeu vous pouvez 
utiliser les touches: 


P' pour avoir un maximum 
d'avions 

'C' pour changer d’amies 
M pour avoir un maximum 
d'amies 

'!)’ pour devenir indestructible 
’F’ pour faire le plein de 
kérosène 

IURRICAN H 

Pour avoir des vies infinies, 
appuyez sur la touche 'Help' 
pour accéder au menu des 
musiques et appuyez sur T, ’l', 
'4', '2' et 2 fois la touche Esc'. 

SWIV 

Pour avoir des vies infinies, 
mettez le jeu en mode pause 
puis activez la touche 'Caps 
Lock’ et tapez 'NCC-170I-D' 
désactivez, la touche 'Caps 
Lock', et enfin, enlevez la 
pause. 

N ARC 

Pour avoir des vies infinies, au 
premier écran de jeu tuez le 
monstre d'en bas et avant qu’il 
clignote en bleu, rentrez lui 
dedans! 

SCI 

Pour avoir du temps infini, 
pausez le jeu puis tapez IN A 
GARDF.NTN’ maintenant il vous 
suftir.i de presser la louche 'F. 

STRIDER II 

Pour avoir de l’énergie infinie 
tapez. 'SWIFT' un logo ‘Cheat’. 
Maintenant pendant le jeu 
appuyez sur ’E' pour faire le 
plein d'énergie de Strider et ’D' 
pour faire le plein du robot. 

TREASURE ISLAND 
DIZZY 

Pour décoller!!!! II vous suffit de 
taper ’ICANFLY'. 

THE KILLING GAME 
SHOW 

Pour visualiser la carte 
complète du niveau, tapez 
Help' lorsque la phrase ‘Good 


MOMiftui ci. m. Instrument de 
torture. Voir Diniisti. 


Luck...’ apparaît. 

RUEE * N ’ REDDY 

Pour avoir des vies 
infinies.tapez pendant la 
présentation ’EVTL NEVER 
DIES’. 

SUPER CARS // 

Pour être toujours qualifié, 
tapez à la place du nom du 
joueur 1 ‘WONDERLAND’ et 
pour avoir plus d'armes tapez a 
la place du nom de joueur 2 
'THE SEER' 

PREDAIOR II 

Pour avoir de l'énergie infinie, 
tapez (vendant le jeu (en mode 
pause) YOl'RE ONE UC.LY 
MOTHER". 

SHADOW DANCER 

Pour avoir des vies infinies. 
ta|)ez pendant le jeu (en mode 
pause) ’GIVK ME INFLNITY 

TOKI 

Pendant l’intro. appuyez sur la 
touche ESC' puis tapez 
POORTOKI'. Appuyez sur 
‘ESC’ lorsque le plan disparaît. 
I Itillsez les touches de fonctions 
pour changer de niveau. 

LINE O F PIRE 

Dés que le jeu est chargé, 
appuyez sur la touche 'HELP' 
un message secret apparaîtra 
Tapez ’WHAT A Bl MMER 
vous aurez alors des crédits 
infinis et pourrez changer tle 
tableau en appuyant sur le 
chiffre correspondant au niveau 
désiré. 

ADVANCED SEB SIMUL 

Pour pouvoir faire 3 nuits 
blanches d'affilées, réservez 6 
couscous à l'Oasis Géode (le 
couscousman du coin!), 12 
litres de coca (pour faire passer 
les brochettes) et 2 kilo de café 
noir moulu. Seul inconvénient 
se munir de masques à gaz.!!!! 
(Un testeur!) 
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«o* la «in n p. Personnage fictil 


JEUX... CRACK 
AMICA 


HE LIGHT CORRIDOR fCOMPILJ 


watirmani n. m Quelqu'un qui 
aime rester longtemps aux toilettes 


fBLOCKEDITOR U 1.0J 


34705# LIGHT CORRIDOF 


000x#0# 8600# .42# 1 # 4a# 53# * 


LICENCE TO KILL fCOMPILJ 



fBLOCKEDITOR U1.0J 


IMPOSSAMOLE fCOMPILJ 


fBLOCKEDITOR UI.OJ 


- 


IMPOSSAMOLE (compil GHB) 

TA 6047,"impossamole",1,"1‘énergie illimitée" 


2,0,0,4,4, a2,bd, 4b, f, 32, 59, a3,88,0,0, 66, 38,23, £c,0,7,10,0,0, 7,0, 68,41, f9,0,7,10,0,20, fc, 33 
DATA fc, 60,8, 20, fc,0,0, f2, 3e, 20, fc, 13, fc,0,0,20, fc,0,0, f2, 7f,20, fc, 4e, f9,0,0, 30, fc,b0,0, 4e, f9,0 
DATA 7,0,0, 4e, f9,0, 7,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, * 



MYSTICAL fCOMPILJ 


fBLOCKEDITOR U 1.0J 


• MYSTICAL (compil NRJ Vol 2) 

DATA 437180,"MYSTICAL",1,"les vies illimitées " 

sont 

DATA 0006,0,0fe00,0102,01,4a,53,0,0f600,0016,01,98, 8f 
DATA 0,10000,0100,01,4a,53,0,10000,0014,01,7f,76 

DATA 0,15400,0126,01,4a, 53,0,15400,0016,01,2f, 26, 


OPERATION THUNDERBOLT fCOMPILJ fBLOCKEDITOR U1.0J 


' OPERATION THUNDERBOLT (compil LES JUSTICIERS N°2) 

DATA 225946, "OPERATION THUNDERBOLT",4,"les vies illimitées","les munitions illimitées" 

DATA "les cartouches illimitées","les roquettes illimitées" 

sum: 

DATA 0002,0,00006a00,00000072,0002,60,0E,66,0e,0,00006a00,000002A8,0002,60,0E,66,0e 

DATA 0002,0,00006a00,00000104,0004,4E,71,4E,71,53,68,00,0c 

DATA 0,00006a00,0000033a,0004,4E,71,4E,71,53,68,00,0c 

DATA 0002,0,00006a00,000001ba,0004,4E,71,4E,71,53,68,00,0a 

DATA 0,00006a00,000003f0,0004,4E,71,4E,71,53.68,00,0a 

DATA 0002,0,00006a00,000001f4,0004,4E,71,4E,71,53,68,00,08 

DATA 0,00006e00,0000002a,0004,4E,71,4E,71,53,68,00,08,* 




OUTZONE 

fBLOCKEDITOR U1.0J 


• OUTZONE traîner 

DATA 6765, “Outzone",1,"vie illimitée" 


sum: 


DATA 0004,0,00,04,04,a5,19,af,b9,22,51,lf,8c,0,00,60,06,60,14,60,00,02,9c, 30,3c,00,07,42, 98 

DATA 0,00,d2,60,8e, 4e, d2,0,00, 300,22,23, fc, 00,07, ff, 00,00,07, al, ec, 41, f9,00,07, ff, 00,20, fc, 42,38,68 


DATA 5d, 20, fc, 4e, f 8 , 59,d8, 4e, f9,00,07, al , 20 

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0,0,0,0,0, * 


PREHISTORIK _fBLOCKEDITOR U1.0J 


’ PREHISTORIK traîner 

DATA 692525,"Prehistorik",1,"NRJ illimitée" 
sum: 

DATA 0001,0, a8c00,14c,06, 4e, 71, 4e, 71,4e, 71,33,c0,00,01,81,28,* 


invcTir'v / kinwDiooc innnim 

































































LOUTAfl v m 1 Récipient ovoïde en 
métal. 2. Pièce non usinée d'un 
moteur. 3 Bifurcation génétique. 4. 
Ancien nom de l'éléphant d'Asie, 5. 
Insigne d'un vit e-président 6. Crème 
à base d'œufs, de sucre, d'avoine et 
d'épinards, assez semblable au 
mange, sans les épinards. 7 
donné pendant le moyen* 
corde qui pendait d'un mât 
8. Tramage irrégulier d'un ti 


Qui a rapport à la loute. 10. San 
mouvement apparent. 11. Autre nom 
de l'acide lodhydrique. 12. Donné ou 
pris à bail. 13. Carrière d'où l'on tire 



m Voir Dfsittifss, 1 


Nougaro. 


fBLOCKEDITOR 01.OJ 


244650,"The bail game",1 ,“l 
0001,0, 3ba00, 96,01, ff, 13, • 







BLADE WARRIOR 


fBLOCKEDITOR U1.0J 





1,"NRJ illimi 


ERS N°2) 

3191824,"CABAL",3,"l'énergie illimitée", 

"un max de grenades" 

sum: 

DATA 0001,0,000CD000,00000056,0004,4E,71,4e,71,53, 
DATA 0001,0.000CD000,00000062,0004,4E,71,4E,71,53, 
DATA 0002,0.000B8400,0000017e,0002,ff,ff,00,0c 
DATA 0,000B8400,00000196,0002,ff,ff,00,0c,* 



CENTURION 


fBLOCKEDITOR U1.0J 


• CENTURION trainer (DISK I) 

DATA 379469,"Centurion",1,"Super Armée 
sum: 


W H I 

DATA 0002,0, 2e000,138,0c, 27,0f, 27,0f, 27,0f, 03, e8,03,e8,03,e8,10, 68,10,68,17, 70,00,00,01,2c,02, 58 
DATA 01. _flld _ 3* . »R .RI . 31 . AV «a r.rf tiOl * 


0 , 


4,04,2a, 88,bl, 31,53,8a,cd, 50, * 














































JEUX... CRACK 
flMICft 


zomto rt. p, Un cavalier, qui surgit 
hors de la nuit, et qui court vers 
l'aventure au galop. Son nom, il le 
signe à la pointe de l'épée, d’un Z qui 
veut dire Zorro (voir Paraphe, 
Monogramme, Initiale. Symbole!, 


Voici donc les codes : 
STANFORD DEM1LLO 
BASH DAG< >T 
ARI. UNSKY 
’FTER DULL 
SANDRA LARM \ 

ARL DAVIS 
ONNY FITTCHKR 
SMILEY MONROE 
AAHON STERNWCXJD 
PANDA PECK 
ARRY HAMMOND 
ION MEAT 
IILA7.A WIENER 
!HN KLAUS 
MAURICE GRIBBLE 
AV1D POPE 
DM GRIFFITH 
IDEON ENTREPRISES 

CHERCHEURS 


CARL DAVIS 
CARL UNSKY 
L3RRY HAMMOND 
fiREG CALE 
RON MORGAN 
|OHN KLAt S 
ROSWORTH CLARK 
Nicolas GRANDEMANGEl 


MOTS DF. PASSE 

ECHEC ET MAT 

POU 

ROI 

CAVALIER 

PAT 

PION 



ENTREI’OT 
LOUE PAR C.UNSKY 
LABORATOIRE 
E GREC. CALL 
MINE DE DIAMANTS 
BON BORD DE MER 
RON MORGAN 
AIN HERBEUX 
LOLA LOVETOY 
CHAMBRE 
DE LOLA LOVETOY 
GARE DF LOS ANGELES 
LOI ET ORDRE 
ILARRY RICE 
ROBERT KNOTT 
HOTEL BIC. SURF 
SCENE FINALE; 

PRISON D'ALCATKAZ 


NC tt)7S 


«911 
: 1700 


NC 

NC 

NC 

NC 


NC 


PIC 


S037 
1231 
0132 
S162 


CARTES D ACCES 


Dans un entrepôt (NC 4673) carte d’accès bleue. 

Carte d'accès grise. 

Bouger la vigne dans une grotte à l’aide de gants (NC 9932); carte d'accès violette 
Dans un bocal à poissons, dans une maison au bord de la mer; carte d'accès rougi 
Carte d'accès verte, (lui demander sa carte), 

Dans la gare (NC 3194); carte d'accès noire. 




LYNX II 
+ Alimentation 

790F 


SEGAGEAR 
+ 1 jeu 

990F 


S. FAMICOM MEGADRIVE 

+ 1 jeu +1 jeu +1 joy 

NC 1290F 


NEC GT 
+ 1 jeu 

2490F 


NEO GEO 
+ 1 Jeu 

3490F 


12 Pce de la Porte de Champerret 75017'Paris M° Pte Champerret ® (1) 42 27 16 00 
Ouvert : Mardi au Samedi de 10 h à 19 h30, Lundi 14 h à 19 h Dimanche 14h à 18h 
7 rue Raoux (Bd Renouvier) 34000 MONTPELLIER ® 67 58 39 20 de 9h30 à 12h30, 14h à 19h30 


MHLiAjJrll /H 

50F le Week End 
100F la Semaine 


*BUY TWO, G ET ONE FREE 

* Une cartouche gratuite pour deux achetées, offre valable pour jeux 
Nec et Megadrive sur une sélection de jeux à 300F pièce 
(100 titres diftérentsjdont la liste peut être obtenue sur demande. 


— 

-N 1 

520STE +10 Disquettes 

2490F 

520STE IM Ram + 10 Disquettes 

2790F 

520STE 2M Ram 

3490F 

520STE 4M"Ram 

4290F 

1040STE + Tapis 10 Disquettes 

3290F 

1040STE + SM 124 

4290F 

AMIGA 500 

NC 

AMIGA 500 IM’ Ram 

2990F 

AMIGA+ & 50 Disqueltes 

3290F 

MON. SCI 435 ST 

1990F 

MON. 1083S Commodore 

1990F 

^ - 

- 1 


m 


m. 


(p[U)(£) 


Console + CD Rom Intégré 
+ 1 CD au choix 


3490F 


L)i'J f .|LI9;I9’J 

200F les 5 Boîtes 
(3,5P DF DD 
Marque + Etiquettes) 
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pitiux n. m Se dit des gens qui 
emploient des expressions telles que 
Passage obligé. Ceci dit. En moto (ou 
En vélo), Vous les jeunes. Vous les 
vieux, C'esl vrai ce mensonge. 
Comment ça va bien. Arrivée d'air 
chaud. 


JEUX... CRACK 
PC COMPATIBLES 


METHODE D'UTILISA TION DES PATCH ES 

Il existe sur le marché et même dans le domaine public une 
multitude d'éditeurs de secteurs de toutes sortes. Les plus 
répandus sont PCTOOLS avec la dernière version encore moins 
conviviale que la précédente (en ce qui concerne en particulier la 
manipulation au niveau de l'octet des programmes, mais pour le 
reste, il demeure un must) et les Norton Utilities, bijou de 
programmation et trésor inestimable pour tout Patcheur digne de 
ce nom, surtout avec la dernière version qui supporte la souris Le 
logiciel DEBUG est fourni avec le DOS et donc tous ceux qui n'ont 
ni PCTOOLS ni les Norton Utilities pourront se tourner vers ce 
petit débuggeur. 

Pour utiliser les patches avec: 

- PC TooLs 4. 3 - 

Sous DOS, tapez PCTOOLS. Quand te programme est 
chargé, faites 2 fois F3, positionnez le curseur sur le Fichier à 
éditer, lapez f, Fl, et entrez la chaîne hexa à rechercher puis faites 
RETURN, tapez e, entrez la nouvelle chaîne puis FS, et 3 fois ESC 
puis O, lancez le jeu normalement 

- Norton Utilities 4. 5 - 

Sous DOS. tapez NU suivi par le nom du fichier à éditer 
sans oublier son extension, faites ESC, C, TAB et entrez la chaîne à 
rechercher puis faites RFTURN, tapez RETURN, et faites les 
modifications voulues, faites 4 fols RETURN, lancez le jeu 
normalement 


le premier, segment puis le second. Pour changer de segment, 
tapez rdx suivit de RETURN puis ajoutez 1 à la valeur donnée. 
Tapez scs: 100 'la taille du fichier la chaîne à rechercher 1 . ‘La 
chaîne à rechercher" est une suite d'octets séparés par des blancs 
Tapez RETURN Le programme vous donne une adresse Relevez 
là et faites FL'adrcsse relevée La nouvelle chaîne. 

La nouvelle chaîne est une suite d’octets séparés par des blancs. 
Pour sauvegarder les modifications: faites rcx RETURN. tapez la 
taille du programme, RETURN et w. tapez q RETURN pour sortir, 
lancez le jeu normalement. 

WARNINGH! DEBUG ne travaille qu'avec des nombres 
hexadécimaux, toutes les valeurs (taille du Fichier, chaîne d’octets, 
additions) sont donc en base 16. 

METHODE D'UTILISATION DES LISTINGS 

Le langage de programmation le plus répandu sur nos PC adorés 
est sans aucun doute le BASIC puisqu'il est fournit avec le DOS et 
est extrêmement simple à utiliser Les deux principaux BASIC sont 
le BASICA d'IBM et le GW BASIC de MICROSOFT Les nouveaux 
QuickBASIC, Turbo BASIC, PowerBasic... ne nécessitent pas 
toujours des numéros de ligne, les programmes donnés ne sont 
pas pour ces BASIC évolués mais pour le bon vieux GW-BASIC 
qui est toujours aussi lent mais tellement pratique. La majorité des 
programmes fournis génèrent un exécutable qui lorsque il est 
appelé sous DOS modifie le jeu pour y mettre des vies, fuel, 
munitions infinies suivant le jeu. 


- DEBUG - 

Sous DOS, tapez DEBUG, quand le tiret apparaît, tapez n La disquette ne doit surtout pas être l'originale car les 
suivit immédiatement du nom du programme a, éditer puis modifications effectuées sont irréversibles. Insérez dans le lecteur 
RETURN, faites L, La ça se complique: si le programme à éditer ne une disquette vierge, sous DOS tapez GWBASIC ou BASICA 
dépasse pas les 65535, fatidiques octets (SFFFF), pas de problème suivant votre machine. Entrez le programme donné, faites 
passez à la prochaine étape. SAVE’nom du programme", insérez la copie de sauvegarde du jeu, 

Far contre, si le programme est plus gros, il va falloir effectuer la. faites RUN, lancez le programme généré, lancez le jeu. Le 
recherche en 2 étapes: en effet il va falloir tout d'abord inspecter programme basic est sauvegardé sur la disquette vierge 


Fl 4 TOM CAT 


CYBERNETIC RANGER fGWBASIC/BASICAJ 


10 'Armes et vies au max pour la sauvegarde cyber 
15 'de CYBERGENIC RANGER 

20 'par Guillaume PERNOT (C) JOYSTICK 1991 
30 OPEN ''0'', #1, "CYBERGENI.COM" 

40 FOR 1-1 T0 50 

50 READ AS :B=VAL("& H"+A$) 

60 PRINT #1,CHR$(B); 

70 C-C+B 
80 NEXT 

90 IF C=4891 THEN 100 

95 PRINT"ERREUR DANS LES DATAS": CLOSE #1:KILL"CYBERGENI.COM":END 
100 SYSTEM 

110 DATA EB,0D,00,63,79,62,65,72»2E,00,FF,00,FF,00,FF,B8 
120 DATA 01,3D, BA, 03,01, CD, 21,89, C3, B8,00, 42, 31, C9, BA, 02 
130 DATA 00, CD, 21, B4,40,BA,0A,01,B9,05,00, CD, 21,B8,00,4C 
140 DATA CD,21 


Pour avoir les guns infinis dans le fichier 
TC.EXE recherchez 83 2E 90 8C 19 
et remplacez par 90 90 90 90 90. 
(Guillaume PERNOT) 

ROCKNROLL 

Après avoir tapé votre nom, au lieu de 
taper RETURN faites TAB et entrez le code 
VBWSH4U47MSRWU7. 

(Guillaume PERNOT) 

LOMBARD RALLY 

Pour avoir un max d'argent, dans la 
sauvegarde, mettez FF 7F à l'offset 6. 
(Guillaume PERNOT) 

CYBERGENIC RANGER 

Pour arriver facilement à la fin, éditez 
votre sauvegarde et mettez FF aux 
offset 2,4 et 6. 

(Guillaume PERNOT) 
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miu dom y Mi n. m. Nom d'emprunt. 
Ex: le vrai nom de Patrick Sabatier est 
en fait Jean-Pierre Foucault. Et le vrai 
nom de Jean-Pierre Foucault est en 
fait Patrick Sabatier. A noter que ces 
deux exemples orthographient 
pseudonyme de la manière suivante: 
psedonim. 


JEUX... CRACK 
PC COMPATIBLES 


MARIO ASDRF.TTI 'S 
RACJNG CHALLENGE 

Rentrez dans le jeu 
Obtenez un sponsor 
Choisissez une carrière. 

Durant cette carrière, vous 
devez gagner le maximum 
possible (au moins 1000 
dollars) (et si vous arrivez à 
avoir assez d'argent pour 
modifier les voitures, allcz-y; 
'est plus facile encore). 

A la fin de la carrière, Mario 
doit vous laisser en faire une 
autre (de carrière...). 

Pendant la course de Nazareth 
Speedway (c'est la plus facile 
car on va plus vite; le terrain 
est goudronné. Mais si vous 
voulez vous pouvez faire ça 
avec n'importe quel circuit), 
vous devez détruire votre 
voiture (c'est assez difficile 
avec les sprint cars, mais avec 
les autres voitures, vous verrez, 
c'est très facile (avec les indy 
ou les Fl on explose très 
facilement)). Voici comment 
détruire l'automobile (ne 
rentrez pas dans une autre 
automobile, car le bug ne 
marcherait pas (sauf à partir 
des modifies): 

Au départ, rangez vous sur le 
coté vert. 

Laissez passez les autres puis 
rentrez 2 vitesse maximale 
dans les murs dans un virage 
en tournant dans le sens 
contraire du virage(allez-y a 
fond). 

Si vous n'y arrivez pas en 5 
tours, qualifiez-vous, vous 
aurez 10 tours pour le faire. Je 
répète, c'est 10 fois plus facile 
avec des voitures plus rapides. 
Après avoir anéanti la voiture, 
vous allez dans l'Instant 
Replay. 

Quittez l'Instant Rcplay. Voila, 
Mario vous houspille, c'est bien 
fait pour ta pomme. Non, c'est 
une blague...(houspiller, 
gronder très, très fort; un peu 
comme quand AHL crie parce 


que Moulinex lui a volé sa 
Super Famicom) Il doit vous 
dire que une faute comme ça, 
ça coûte un max de fric. 

Vous voila revenu au Menu 
des courses. Appuyez sur Esc: 
vous voila dans le Menu 
Principal 

Vous devez avoir un score 
négatif (quelquefois, Mario 
vous houspille, mais ce n'est 
pas important). 

Maintenant, sélectionnez 2 
nouveau une carrière Acceptez 
d'abandonner l'ancienne partie. 
Et oh miracle, vous pouvez 
choisir toutes les sortes de 
voitures car vous avez plus de 
65 millions de dollars de crédit 
(mais attention, je suis pas le 
Bon Dieu, vous avez toujours 
votre score négatif hors du 
tableau de sélection de 
voitures, mais vous pouvez 
toujours regagner de l'argent 
pour avoir un score positif. Il 
n'y a qu'a attendre qu'un petit 
lemming trouve un poke, si 
l'on est pas doué...). 

(Matthieu Chareyre (le cousin 
germain de Moulinex)) 


DYSASTY WARS 

Pour perdre un minimum, 
restez toujours en bas. 


ULTIMA V 

Pour avoir environ 20000 
pièces d'or et même plus avec 
disk doctor aller au secteur 313 
du play undergrounder du jeux 
(c'est le 3ème) et changer la 
chaîne d'héxadécimale qui se 
trouve aux coordonnées en x 4 
et 5 et en y 0 la remplacer par 
4D20 et sauvegarder ce 
changement. Ne ramassez 
surtout pas d'argent. 


Pour avoir ensuite 255 points 
de vie, d'intelligence, de 
dextérité et de force. Toujours 
avec disk doctor, sur le même 

disk, secteur 312, changer les n. m Nouvelle unité 

chaînes héxadécimales aux monétaire. Son succès est très 
coordonnées: largement sujet à caution, en raison 


en x 14, 15, 16, 17, 19, 21; y en 


de l’extrême complexité du système: 


Total vaut deux Es&o, un Bercy 
vaut deux Zénith, trois TF 1 valent un 
18, 19, 21, 23; y en A2, le tirage de tête multiplie la 
valeur par 1,15, la série limitée par 
1,3 x nombre d'exemplaires 
fabriqués. On notera en outre qu'une 
carte téléphonique encore pleine vaut 


en x 16, 1" 

30 

en x 18, 19, 20, 21, 23. 25; y en 
60 


en x 20. 21, 22, 23, 25, 27 


Jints 


en y cinq pin's, sauf si ce sont des tirages 
limités, auquel cas une carte ne vaut 
*0 t*n 150 9^ 1,0,5 P* n#5 ' 41 1* carte est 

elle-même un tirage limité, auquel 
cas elle vaut huit pin's (normaux). On 
par peut décemment penser que d'ici un 
an, ce système monétaire sera 
totalement abandonné en faveur des 
flash pin’s, qui sont comme des pin's 
mais avec des loupiotes qui 
clignotent avec des couleurs 
différentes, avec lesquels on nous 

Sur le tableau de sélection des Ronflera pendant deux bonnes 
, , années, 

personnages, tapez les touches 

1-8 pour 

choisir le level de départ 
(Guillaume PERNOT) 


en x 24. 25. 26. 27, 
en x 1 ; en y 150 
remplacer tous ces f 
FF. 

(Jean-Philippe CAO) 


GOLDEN AXE 


1 la 25 octobre, Mlcromanla 
ouvre f espace de /eux 
léllr 


; le plut délirant de Parle 


l'événement de I 

la fin de l'année 


m 



70, avenue des Champs 
Elysées . Tél. 45 62 76 1 8 

Métro Georges V . RER Charles de Gaulle-Etoile 


U 14 novembre, Mltremanla ouvre un 
\de leux tomplètement d'enter II 

193, rue du Commerce 

Tél. 45 31 37 61 


H|MM 


I Métro Commerce 


MICROMANIA ROSNY 2 

[Centre Commercial Rosny 2 . Tél. 48 54 73 07 




5, rue Pirouette et 4. passage de la Kéale . 
Métro et RER Les HalfeT. m 45 08 15 78 


JM! . Niveau -2 


MICROMANIA CHAMPS EL 

Galerie des Champs. 84, aveni 
RER Charles de Gaulle-Etoile 
Métro George V. Tél. 42 56 04 13 


SEES 

ts Chai 


mpsElysées^^—, 


MICROMANIA VELIZY 2 

Centre Commercial Velizy 2 . Tél.34 65 32 91 


MICROMANIA LA DEFENSE 

Centre Commercial des 4 Temps. Niveau 2 
Rotonde des Miroirs . RER La Défense . Tél. 47 73 53 23 
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JEUX... CRACK 
PC COMPATIBLES 


LEISURE SUIT LARRY V 


PREMIERE ÉTAPE: 
LARRY À LA PORN 
PROD CORP 

Regarde/ le trophée sur la table 
en bas à droite, puis buvez un 
peu d'eau fraîche au 
distributeur. Allez dans la pièce 
au fond à gauche. Désinfectez 
vous les mains avec le baril qui 
se trouve en haut à droite. 
Prenez les cassettes vidéo près 
du moniteur en bas à 
droite.Passez chacune des trois 
cassettes dans l'appareil, situé 
au bout à droite du bureau, 
pour les effacer. Ouvrez le 
premier tiroir en partant de la 
gauche et prenez le chargeur. 
Allumez le radio-K7 et vous 
|K>urrcz ainsi écouter toutes les 
musiques de l.arry V. Sortez et 
ouvrez la porte qui se trouve 
prés de l'affiche. Entrez et 
prenez la carte de crédit " 
Aerodork Airline Gold Gard" 
qui se trouve sur le bureau. 
Ouvrez le tiroir du haut du 
premier casier en partant de la 
droite et prenez les dossiers des 
trois gagnantes. Sortez et 
branchez le chargeur dans la 
prise prés du meuble à café. 
Introduisez vôtre caméra dans 
le chargeur et attendez que la 
batterie indique 100%. En 
attendant, regardez les trois 
dossiers, vous découvrirez alors 
trois indices vous permettant de 
vous rendre dans chacune des 
villes où se trouvent les 
gagnantes. Reprenez le 
chargeur et la caméra. Sortez 
par la droite de l'écran. Dehors 
regardez la statue puis montez 
dans la limousine. Direction 
l'aéroport. 

Prenez un billet d'avion pour 
New York grâce au distributeur 
situé à gauche de l'entrée. 
Entrez dans l'aéroport et utilisez 
vôtre "Aerodork Airline Gold 
Card’ sur la caméra de 
surveillance. Entrez dans la 
salle d'attente et pour passer le 
temps, essayez de vous asseoir 
■sur la chaise. Lorsque Ici 


message 
apparaît, utilisez le billet dans 
la fente située à droite de la 
porte. 

Une fois à bord de l'avion, 
prenez le magazine qui se 
trouve sur le siège devant vous. 
Regardez le magazine et faites 
donc une petite sieste. 

SECONDE ÉTAPE: 
PATTI AU FBI 

Après la séquence animée vous 
vous retrouvez dans le 
laboratoire du FBI Regardez 
tous les techniciens. Allez à 
droite et notez le numéro de 
téléphone de l'inspecteur. 
Regardez encore le technicien 
et ouvrez ensuite la porte de 
droite. Après cette visite 
médicale un peu spéciale, 
sortez et prenez la cassette et le 
lecteur qui se trouve sur le 
bureau à gauche de 
l’ordinateur. Placez la cassette 
dans le lecteur et vous 
obtiendrez alors des 
informations sur Reverse Diaz. 
Allez à gauche et prenez le 
soutien gorge sur le bureau et 
regardez le de plus près puis 
mettez le. il vous servira plus 
tard, Sortez par la porte du 
fond à gauche et entrez dans la 
limousine. Prenez la bouteille 
de champagne et téléphonez à 
l'inspecteur: 556-2779 pour lui 
demander des renseignements 
sur PC-Hammer. Prenez le fax 
et regardez le. Montrez le 
lecteur au chauffeur pour vous 
rendre chez Reverse Diaz. 

Pendant le trajet vous en 
profitez pour faire une petite 
sieste pour vous retrouvez à 
nouveau dans la peau de Larry. 

TROISIEME ÉTAPE: 
LARRY À NEW YORK 

Dans l'aéroport de New York, 
Regardez les pubs jusqu'à ce 
que vous tombiez sur celle qui 
vous permettra de louer une 


Ilard Disk Cate. Prenez une 
pièce dans la caisse qui se 
trouve sous la caméra de 
surveillance. Allez à droite et 
trouvez le téléphone qui 
marche pour pouvoir appeler 
le: 552-4668. 

Sortez de l'aéroport et entrez 
dans la limousine. Montrez la 
serviette du Hard Disk Café au 
chauffeur pour qu'il puisse 
vous y conduire. Prenez le 
portefeuille qui se trouve à 
votre gauche sur le siège Une 
fois votre destination atteinte 
sortez et regardez le 
portefeuille, vous découvrirez 
alors des cartes de crédits et du 
liquide. Mettez ensuite une 
cassette dans votre caméra de 
poche et entrez. Une fois à 
l'intérieur allez écouter un peu 
de musique grâce à la boite à 
musique située à gauche des 
ordinateurs. Parlez au maître 
d'hôtel qui ne vous est pas 
inconnu. Donnez lui 100$ pour 
obtenir une place. Prenez le 
ruban à trou qui sort de la 
machine et entrez daas la salle 
à manger. Faites un sitting 
jusqu'à ce que Michelle Milken. 
votre première candidate arrive. 
Malheureusement vous ne 
pourrez pas la suivre. 
Retournez voir le maître d’hôtel 
et donnez lui les cartes de 
crédits. Il vous donnera alors 
un nouveau ruban qui vous 
permettra d'entrer dans le salon 
Hermann. Utilisez le ruban sur 
la machine qui cette fois ci ne 
vous le rendra pas. Entrez dans 
le salon et engagez la 
conversation avec Michelle 
jusqu'à ce qu'elle vous invite à 
sa table. Mettez votre caméra 
en marche et parlez lui un 
moment Puis donnez lui les 
relevés de comptes qui se 
trouvaient dans le portefeuille. 
Elle vous remerciera alors d'une 
agréable manière. Après cette 
séquence d'une incroyable 
intensité, vous vous retrouvez 
dans l’entrée du Hard Disk 


téléphone 
louer une llmousini 
entrez dans 
direction l'aéroport. Prenez un 
billet pour Atlantic City et 
agissez de la même manière 
que précédemment. Vous allez 
encore plonger dans un 
sommeil profond. 

QUATRIEME ÉTAPE: 
PATTI CHEZ 
REVERSE DIAZ 

Entrez dans l’immeuble et 
regardez l'affiche à gauche de 
l'ascenseur et notez l'étage du 
studio de Reverse Diaz. 
Réveillez le gardien et montrez 
lui le lecteur. Il vous enverra 
l'ascenseur. Une fois en haut, 
dirigez vous vers le disque d'or 
et la platine disque Prenez le 
disque d'or et placez le sur la 
platine. Choisissez la vitesse 33 
tours et mettez en marche, 
Ecoutez un moment et arrêtez 
la platine, reprenez le disque. 
Allez à la porte du fond et 
entrez. Dans le studio 
d'enregistrement allez jouer du 
clavier jusqu'à ce que le 
morceau soit correctement 
interprété. Ensuite parlez à 
Reverse Diaz et donnez-lui la 
bouteille de champagne. Une 
fols saoul, il vous donnera une 
cassette, De retour dans la 
limousine, montrez le fax au 
chauffeur et direction PC- 
llammcr. 

CINQUIEME ÉTAPE: 
LARRY À ATLANTIC 
CITY 

Dans l'aéroport, regardez les 
pubs et notez le numéro de 
téléphone pour pouvoir louer 
une limousine. Allez jusqu'aux 
machines à sous et utilisez les 
pour trouver une pièce. 

Mettez une nouvelle cassette 

dans votre caméra et branchez 

» 

le chargeur sur la prise pour 
pouvoir la recharger. 


mbarq uement 


limousine pour 
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250F 
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CATRAP 
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195F 
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178F 
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DUCK TALES 

250F 
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MEGAMAN 

225F 

MICKEY MOUSE 1 

195F 

MICKEY DANGEROUS 

260F 

NEMESIS 2 

240F 

PACMAN 

225F 

ROBOCOP 

225F 

SKATE OR DIE 

226F 

SUPER MARIOLAND 

190F 

TORTUES NINJLA 

215F 


T ES T EZ 

VOTRE VOLONTE : 
USEZ CETTE 
PflOE ET 
ATTENDEZ 
10 SECONDES ... 
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•88 ATTACX SUBMARINE 

AFTER BURNER 2 

ALI EN STORM 

BATMAN 

COLUMNS 

FANTASIA 

FAERY TALE 

GHOULS'N'OOSTS 

J.B. DOUGLAS BOXING 

JEWEL MASTER 

LAKER VS CELT1CS 

MICKEY MOUSE CASTLE 

MIGHT AND MAGIC 

MOONWKNJKER 

NHL HOCKEY 

OUT RUN 

REVENGE OF SHMOBI 
ROAD RASH 
SHADOW DANCER 
SONIC THE HEDGEHOG 
STREET OF RAGE 
STRIDER 
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TOE JAM AND EARL 
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SECRET WEAPONS 
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ROBIN HOOD 

270F 
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320F 

MON LORD 
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320F 

ROCKET RANGER 

THE IMMORTAL 
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EYE OF THE BEHOLDER 
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JEUX... CRACK 
PC COMPATIBLES 

cacatoès n m. Un cascadeur qui 
annonce qu'il va faire la cascade la 
plus dangereuse du monde, et qui se 
tue en la faisant. 

LEISURE SUIT 

LARRY C suite J 


Reprenez le tout et allez 
téléphoner $$3-446H. Sortez et 
entrez dans la limousine. 
Montrez la pochette 
d'allumettes au chauffeur, l'ne 
fois arrivé au casino, parlez a 
l'hôtesse d’accueil.donnez lui 
quatre chiffres au hasard et 
vous gagnerez 10S. Entrez, dans 
le casino et jouez au poker 
électronique jusqu'à ce que 
vous ayez à peu prés 1000$ 
Allez ensuite dans la salle du 
fond et donnez 2$S au garde. 
Regardez alors Jennifer, la 
gagnante du concours de 
maillots. Sortez du casino et 
allez à droite jusqu'à ce que 
vous aperceviez un magasin de- 
location de roBer-skates. Entrez 
et approchez vous du comptoir. 
Donnez 2SOS de caution pour 
pouvoir louer des rollers. 
Sortez et chaussez les rollers 
sur le banc. Baladez vous 
jusqu'à ce que vous rencontriez 
Lana Lusclous. Mettez alors 
vôtre caméra en marche et 
engagez, la conversation jusqu'à 
ce qu'elle vous invite à venir 
combattre contre elle lors d'une 
rencontre de catch dans la 
boue. Arrêtez votre caméra et 
retournez rendre les rollers. 
Vous récupérerez alors une 
partie de vôtre caution. 

Retournez ensuite dans la salle 
du fond du casino et mettez à 
nouveau votre caméra en 
marche, puis donnez. $00$ au 
garde pour pouvoir monter sur 
le ring. Touchez, ensuite les 
différentes parties du corps de 
Lana jusqu'à ce que vous 
tombiez tous les deux par terre. 
Malheureusement vous ne 
pourrez pas aller jusqu'au bout. 
Après avoir mis en boite cette 
triste mésaventure, arrêtez votre 
caméra et sortez du casino. 
Parlez au portier pour qu'il 
vous appelle une limousine. 
Direction l'aéroport. Prenez un 
billet pour Miami, et entrez. 


SIXIEME ÉTAPE: 
PAFFI CHEZ PC- 
IIAM MER 

Entrez dans l'immeuble et 
utilisez le code trouvé sur le lax 
pour ouv rir la porte de gauche 
28667. Vous vous trouvez alors 
dans le bureau Fouillez dans la 
terre de la plante dans l'angle 
en haut à droite, vous trouverez 
alors une def.Prenez ensuite le 
coupe papier qui se trouve sur 
le bureau Ouvrez le bureau 
avec la clef et fouillez dans les 
tiroirs. Vous trouverez un 
dossier et un papier bleu avec 
un numéro. Notez le numéro 
$1402. 

Photocopiez ensuite le dossier. 
Mais après avoir touché un 
mauvais bouton. la 
phottx'opieuse vous explose en 

pleine figure, vous vous 
retrouvez alors couvert d'encre 
Remettez le dossier dans le 
tiroir et refermez le Replacez la 
clef dans la terre et le coupe 
papier sur le bureau. Ouvrez la 
porte de gauche et entrez. Vous 
vous retrouvez maintenant dans 
la salle de bains. Utilisez la 
douche pour vous nettoyer. 
Mais une fols dans la douche, 
celle-ci s'enfonce dans le sol et 
vous vous retrouvez, alors, 
après un passage remarqué 
devant les fenêtres des 
différents étages, au sous-sol. 
Prenez les vêtements qui se 
trouvent à côté de la douche et 
allez ensuite à droite. Utilisez le 
code trouvé dans le bureau 
pour ouvrir la porte du studio. 
Entrez et utilisez les 
commandes de la table 
d'enregistrement jusqu'à ce que 
vous captiez la conversation 
des deux individus. Prenez 
alors une bande magnétique 
qui se trouve dans le placard 
du fond. Menez la bande sur le 
magnéto en bas à gauche et 
enregistrez la conversation. 
Malheureusement, Vous vous 
faites repérer et enfermer dans 


la pièce Arrêtez le magnéto 
relxjbinez la bande avant de 
reprendre. 

Ensuite ajustez les commanc! 
de la table jusqu’à ce que vous 
parveniez à régler le son pour 
pouvoir casser la vitre. Parler 
dans le micro et lorsque la vitre 
sera brisée, échappez vous. 
Vous vous retrouvez alors dans 
votre limousine et vous prenez 
la direction du Phi 

SEPTIEME ÉTAPE: 
LARRYÀ MIAMI 

Dans l'aéroport regardez, les 
pubs |usqu'à ce que vous en 
trouviez deux cette lois ci qui 
vont vous permettre de louer 
des limousines. Allez jusqu'au 
distributeur de cigarettes et 
prenez les deux pièces. Placez, 
une nouvelle cassette dans 
votre caméra et rechargez la 
batterie. Allez ensuite 
téléphoner: $$4-12 7 2. Sortez de 
l'aéroport et montez dans la 
limousine. Montrez la carte du 
docteur Pulliam au chauffeur. 
Une fois sur place, montez les 
escaliers et ouvrez la porte. 
Vous vous trouvez alors clans la 
salle d'attente. Prenez la nappe 
qui se trouve sur la table en 
bas à droite. Allez frapper à la 
vitre du fond pour pouvoir 
prendre un rendez-vous. 
Répétez l'opération une 
seconde fois et répondez aux 
questions de la layon suivante: 
Y-Y-N-N-Y-Y-Y-Y-Y-Y-N-NI-N. 
Pas de chance vôtre rendez- 
vous n'est pas avant six mois. 
Allez téléphonez au numéro 
trouvé sur la carte du docteur 
Pulliam: $$4-3627. Utilisez 
ensuite la nappe autour de 
votre tète et frappez à nouveau 
à la vitre. La secrétaire voyant 
alors votre état vous fera 
pénétrer dans le cabinet du 
docteur. Mettez en marche 
votre caméra et regardez Chi 
Chi Lambada de plus prés. 
Essayez de déboutonner sa 


et blouse plusieurs fois de suite 
la (environ 6 à 7 fois) jusqu'à ce 
que vous y parveniez Parlez 
lui ensuite jusqu'à ce qu'elle se 
mette à danser. Elle vous 
emmènera alors dans la salle 
de gymnastique située au 
cles.sc tus où vous devrez réaliser 
quelques acrobaties 

infructueuses pour séduire la ! 
belle. Après ces exploits vous 
vous retrouvez à nouveau dans 
la salle d'attente. Arrêtez votre 
caméra et téléphonez au 
second numéro |x>ur louer une 
limousine: 5$4-K$44 Sortez et 
montez dans la limousine, et 
direction l'aéroport. Prenez un 
billet pour Los Angeles et 
entrez dans l'aéroport. 

HUITIEME ET 
DERNIERE ÉTAPE: 
SÉQUENCE ANIMÉE 

Patti fait son rapport à 
l'inspecteur qui lui propose 
alors de se retrouver à la 
maison blanche. Pendant ce 
temps l'avion de Larry a un 
léger problème; il n’y a plus de 
pilote. 

Vous vous portez volontaire 
pour essayer de redresser 
l'avion. Après avoir touché 
plusieurs commandes, vous 
parvenez à prendre en main 
l'avion et à le faire atterrir. 
Vous êtes alors considéré 
comme un héros et le président 
des états unis vous invite à une 
réception à la maison blanche. 
LA, vous retrouverez Patti qui 
devra, après avoir démasqué 
monsieur Big, utiliser son 
soutien-gorge pour l'empêcher 
de s'enfuir. Finalement tout finit 
bien et vous partez, tous les 
deux pour Camp David en 
hélicoptère. 

Si vous possédez un carte 
sonore avec une sortie DAC, 
vous aurez droit à tous les sons 
digitalisés du jeu. 

The End 

(GUII.LAUD Laurent) 
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expr. 1. Terme enfantin pour 
désigner une sirène de pompiers. 2. 
Caractéristique du visage de Destroy 
quand il vient de se lever. Ex: ''Putain, 
c'est lui. Destroy? Il est vraiment 
pwpon, de tronche, non?" (un 
lecteur). 


JEUX... CRACK 
MICRO 16BITS 


BIS 


adj. Qui a nettement 
tourner vers les cafés et 


ZAK MAC KRACKEN 


S FO : 

Tire/ papier déchiré I tili.se/ 
papier déchiré avec carte 
plastique Ouvrez tiroir - 
Ramassez Kazou - Ultime/, 
répondeur automatique Ouvrez 
tiroir (à côté du lit) - Ramassez 
facture téléphone - Ramassez 
bocal à Sushi - Ouvrez porte • 
Ramassez coin de tapis - Allez 
porte Ramassez coussin - 
Poussez coussin (de jjauchc) - 
Ramassez télécommande 
I liliscz cordon d’énergie dans 
issue d'énergie Utilisez 
télécommande Ramassez 
outeau à beurre - Ouvrez 
ahinei Ramassez boîte de 
crayons Utilisez crayon jaune 
sur papier déchiré - Ouvrez 
réfrigérateur Ramassez oeuf - 
Fermez réfrigérateur - Ramassez 
petite clé Ouvrez porte • Allez 
porte - Aile/ sonnette fà 
gauche) - Poussez sonnette 
3X) Ramassez pain rassis - 
Allez Même avenue Ouvrez 
porte (lou's Loans) Allez porte 
Achetez guitare - Achetez 
rmbmaison Achetez lunettes 
de nez • Achetez chapeau - 
Mettez lunettes de nez - Mettez 
chapeau Achetez boîte à outils 
Achetez crosse de golf - Allez 
porte Ouvrez hotte à outils - 
'tilisez cisailles sur pince à 
heveux - Allez I.Aèmc avenue 
Allez porte (PTT) - Ouvrez 
porte Allez Allez bulletin 
Lisez bulletin - Utilisez crayon 
jaune sur bulletin - Ouvrez 
porte du comptoir - Utilisez 
terminal d'ordinateur - Lisez 
téléphone public Allez porte - 
Allez boîte aux lettres - Utilisez 
boîte aux lettres avec petite clé 
• Utilisez bulletin avec boîte 
aux lettres - Allez escalier 
Utilisez clé anglaise sur pipe 
isous l'évier)- Utilisez pain 
rassis dans évier - Allumez 
interrupteur - Kteignez 
interrupteur - Ramassez miettes 
de pain - Utilisez clé anglaise 
sur pipe - I tilisez bocal à Sushi 
avec évier - Allez porte (de la 
chambre) - Utilisez répondeur 
automatique Allez porte - Allez 
porte (à droite) - Allez bus - 
Utilisez clé anglaise sur bus - 
Allez vers le fervent - Donnez 
Cashcard à fervent - Allez 
passage aux avions - 

AVION : 

Ouvrez porte (à gauche) - Allez 
porte - Utilisez papier 
hygiénique dans évier - 
Allumez évier - Poussez 
sonnette d'alarme - Allez (à 
l'avant de l'appareil) - Ramassez 
poussin (du premier siège) - 


Ramassez briquet (OUVRIR 
TOUS I.ES COFFRES DU 
DESSUS POUR TROUVER LA 
RESERVE D'OXYGENE) 
(APPUYER SUR LE BOUTON 
DROIT DF LA SOURIS POUR 
ABREGER LE SERMON DE 
L'HOTESSE ET RECOMMENCER 
.JUSQU’A TROUVER LF BON) - 
RECOMMENCER LE COUP DE 
L'EVIER - Allez (à droite) - 
Ouvrez four à micro-ondes - 
l Itilisez oeuf dans four à micro- 
ondes - Fermez four * Allumez 
four - Allez au bon coffre - 
Ouvrez coffre - Ramassez tank 
à oxygène - Fermez coffre - 
(BOUTON DROIT DE LA 
SOURIS POUR ABREGER LE 
VOYAGE) 

SEATTLE: 

Allez porte - Tirez branche 
d'arbre - Donnez cacahuètes à 
écureuil à 2 têtes - Utilisez 
branche d'arbre avec terre en 
vyàC - Allez entrée de la 
caverne • Utilisez branche 
d'arbre avec fosse à feu tau 
milieu de l'écran) - Utilisez 
cisailles sur nid d'oiseau 
abandonné - Utilisez nid 
d'oiseau avec branche (dans 
fosse à feu) - Allumez briquet - 
Utilisez briquet allumé sur nid 
et branche - Eteignez briquet - 
Utilisez crayon jaune sur 
marques étranges - Allez - 
Utilisez télécommande 
Ramassez cristal bleu - Allez 
porte (à gauche) ■ Allez sortie 
de la caverne - Allez aéroport - 
Utilisez terminal aux 
réservations - 

DESTINATION SAN 

FRANCISCO - Allez passage 
aux avions 

SEO: 

Allez porte - Allez 14ème 
avenue - Allez porte (la 2cme) - 
Utilisez cristal bleu sur fente - 
ATTENDRE UN PEU 
Ramassez, buvard - Changez à 
Annie - Ramassez Cashcard - 
Changez à Zak - Allez porte - 
Allez 13ème avenue - Allez 
Ixrîte aux lettres - Utilisez boîte 
aux lettres avec petite clé - 
Ramassez lettre - Lisez carte de 
lan club - Fermez boîte aux 
lettres - Allez escalier - Allez 
porte - Utilisez répondeur 
automatique - Allez porte - 
Allez porte (à droite) - Allez 
bus - I itilisez clé anglaise sur 
bus - Utilisez Cashcard dans 
compteur de Cashcard - l Itilisez 
terminal - DESTINATION : 
LONDRES - Allez passage aux 
avions - Utilisez terminal - 
DESTINATION : KATMANDU - 


KATMANDU: 

Allez dehors - Allez paille (à 
droite) - Allumez briquet - 
Utilisez, briquet allumé sur 
paille - Eteignez briquet - Allez 
(à gauche) - Ramassez ilntix.Mii 

- Allez porte - Ramassez clé de 
la prison - Allez porte - Allez 
porte (à droite) • Mettez 
lunettes de nez - Donnez livre 
à garde Allez porte - Allez à 
droite - Allez |x>ne (à gauche) - 
Allez Yak l tilisez Cashcard 
dans plaque d'immatriculation - 
Utilisez terminal 
DESTINATION : KINSHASA 
Allez, passage aux avions - 

KINSHASA : 

Allez dehors - lUNGLE D-D-lU 
D-G - Allez à gauche - Allez 

^B S |fg 

D<>nnez i rosse de goH .. 
Shaman RELEVER LE CODE - 
Allez jungle - 
G-G-G-G-D 

MARS : 

Changez â Leslie - Ouvrez 
porte (du van) Allez - Ouvrez 
boîte à gants - Ramassez 
Cashcard - Ramassez fusible - 
I tilisez valve à oxygène - Allez 
porte - Lisez Cashcard - 
Donnez Cashcard â Métissa (la 
sienne) - Changez à Mélissa - 
Allez porte - Utilisez valve à 
oxygène - Ramassez cassette 
audio digitale - Ramassez, boîte 
à boom - Changez à Leslie 
Allez monolithe (d gauche) - 
Utilisez Cashcard dans fente - 
Allez porte (du foyer) - Utilisez 
jeton dans plaque métallique - 
Ramassez fusible brûlé 
Utilisez fusible dans boîte à 
fusibles - Poussez bouton - 
Poussez bouton (à droite) - 
Allez porte du foyer Allez 
coffre - Ramassez ruban adhésif 

- Ouvrez coffre - Ramassez 
torche - Ramassez couvertures - 
Ramassez balai et Ramassez 
échelle (à droite, Allez porte 
Poussez bouton (de droite) - 
Poussez bouton (de gauche) - 
Allez porte vers Mars - Allez 
sable - Utilisez sable avec balai 
et Donnez ruban adhésif à 
Mélissa - Donnez échelle à 
Mélissa - Allez porte (du van) - 
Utilisez valve à oxygène - 
Changez à Mélissa - Allez porte 
(du van) - Utilisez valve â 
oxygène - Utilisez ruban 
adhésif sur cassette audio 
digitale - Utilisez cassette audio 
digitale avec boîte à boom - 
Allez porte - Allez, visage 
énorme (â droite) - Utilisez, 
échelle sur porte - Poussez 


boutons SELON LE CODE DE 
KINSHASA - Ramassez échelle 
Allez grande chambre Allez 
statue immense (la 2ènic) - 
Lisez marques étranges 
EN FAIRE UN DESSIN - Allez 
porte énorme (la 3èmc. à 
droite) - Utilisez piédestal avec 
échelle Allumez boîte à honni 
- Enregistrer Allumez sphère 
en cristal Ramassez échelle - 
Allez grande chambre - Allez 
porte énorme (lu 2èmc) - 
Allumez boîte à lxxim louer 
Allez grande chambre - Allez 
porte énorme (la 1ère) - 
Allumez Ixiite à boom • Jouer 
Allez grande chambre - Allez 
sortie - .Allez piste d'atterrissage 
Allez porte (du van) - Utilise 
valve à oxygène - Changez â 
l-c.slie Utilisez, valve .1 oxygéné 
Changez à Zak - l tilisez 
terminal 

DESTINATION LE CAIRE 
Allez passage aux avions 
Utilisez terminal 
DESTINATION : LONDRES 
Allez passage aux avions 
Utilisez terminal 

DESTINATION : MEXICO - 
Allez passage aux avions 

MEXICO: 

Allez porte - JUNGLE D-D-C. 

D - Allez entrée du temple 
(celle de 

gauche) - Allumez briquet 
Utilisez briquet allumé sur 
flambeau - Eteignez briquet 
allumé - Allez, passage (juste 
au-dessus de Zak) - Allumez 
briquet... - Allez tunnel tout à 
droite - Allumez briquet... Allez 
porte de droite Allumez 
briquet.. - Allez porte de 
droite - Allumez briquet.. 
Allez 2cme porte (celle du 
milieu) - Utilisez crayon jaune 
sur marques étranges 
DESSINER LES MARQUES DE 
MARS - Dessin achevé 
Ramassez fragment de cristal 
Allez porte (à gauche) ■ Allez 
passage de gauche - Allez 
passage de gauche - Allez 
2ème porte (du milieu) - Allez 
passage tout à gauche - Allez ;) 
droite Allez jungle (à gauche) 

- O-G-G-D - Utilisez terminal 
DESTINATION LIMA Allez 
passage aux avions - 

LIMA : 

Allez dehors - JUNGLE: D-D-D 

- Utilisez miettes de pain dans 
mangeoire - 

FAIRE VITE: 

Utilisez cristal bleu sur oiseau - 
Volez sculpture énorme - Volez 
oeil (eelui de gauche) - 
Ramassez manuscrit - Volez 
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ftilPÉlBIQUI m 

enchanté. 2. Histoii 
racontée de loin. 


seuf 

fuse 


JEUX... CRACK 
MICRO 16BITS 


létrr - Volez vallit- (en bas) - 
Voici (A gauche) - Donnez 
manuscrit .1 /.ak V 7ak Vile/ 
lunule (à gauche) - G-G-G - 

lillse/ terminal 

)HST1 NATION SAN 

RANCISCO - Allez, passage aux 
vions • Allez porte - Allez 
saler - Allez porte (à gauclle) 
Utilisez répondeur 
automatique - Allez porte - 
Allez porte (à droite) - Allez 
Ixis - Changez à Annie ■ Allez 
porte - Allez bus - Changez à 
/ak - I tilisez clé anglaise sur 
bus • Utilisez Cashcard dans 
compteur de Ca.shcard 
Changez à Annie I tilisez 
Cashcard dans compteur de 
Cashcard - Changez à /ak - 
Donnez manuscrit à Annie - 
Donnez cisailles à Annie - 
Donnez fragment de cristal :) 
Annie (2X) • Donnez drapeau à 
Annie • Utilisez terminal - 
DESTINATION : MIAMI - Allez 
passage aux avions - Donnez 
in re a * l< h (tard • I tilisez ruban 
dhéxif sur bocal à Sushi - 
•tilisez terminal 

DESTINATION : LONDRES - 
Allez passage aux avions - 
Changez a Annie - Utilisez 
terminal - DESTINATION : 
LONDRES - Allez passage aux 
avions - Changez A /ak - 
Donnez whisky j Annie - 
Changez à Annie - Allez porte - 
Donnez whisky a sentinelle - 
Eteignez interrupteur Utilisez 
cisailles sur grille Allez 
Stonehcnge - Allez pierre 
d’autel ■ Utilisez pierre d’autel 
avec drapeau • Utilisez 
fragment de cristal sur pierre 
lutel (2X> - Lisez manuscrit - 
Ramassez cristal jaune - Allez 
cabane des gardes Allez 
aéroport • Donnez cristal jaune 
à Zak Donnez cisailles à /ak - 
Changez à 7. ak - Utilisez 
terminal - DESTINATION : LE 
CAIRE - Allez passage aux 
avions - Utilisez terminal - 
DESTINATION : KINSHASA 
Allez, passage aux avions - Allez 
[dehors - Allez à gauche Allez 
Iporte - Donnez cristal jaune à 
Ishaman - Changez à Leslie - 

MARS : 

Utilisez valve à oxygène - Allez 
porte - Allez visage énorme - 
Allez grande chambre - Allez 
massage (le 1er) - Allez passage 
■ Allumez torche - Allez 
passage tout à droite - Allez 
passage tout à droite - Allez, 
passage rose (à droite) - Lisez 
jauge - Allumez interrupteur - 
Allumez interrupteur - Lisez 
jauge • Enlevez, casque - Allez 
dédale - Allez passage bleu (à 
gauche) - Allez passage tout à 
droite * Lisez carte - Lisez 
|sculpture Lisez marques 



droite) Ramasse 
porte - Allez pi 
gauche Allez grande chambre 

- Allez 3èine passage Allez 
passage - Allez passage jaune 
(à droite) - Eteignez torche 
allumée - Utilisez Ankh dans 
panneau - Poussez bouton - 
Ramassez clé d’or * Ramassez 
clé grande - Allez porte - Allez 
passage tout à gauche - Allez 
grande chambre - Mettez 
casque - Allez sortie - Allez 
piste d’atterrissage - Allez porte 
(du van) - Changez à Zak - 
Utilisez cristal jaune 
Téléportez à Lima (en bas à 
gauche - Ramassez candélabre - 
Utilisez cristal jaune 
Télé portez à Mexico (à gauche 
au milieu ) - l'tilisez cristal jaune 

- Tclcportez A Seattle (en haut à 

gauche) - Allez porte (A 
gauche) - Allez sortie de la 
caverne - Allez aéroport - 
Utilisez terminal 

DESTINATION : MIAMI - Allez 
passage aux avions - 

MIAMI : 

Utilisez terminal 

DESTINATION : TRIANGLE 
DES BERMUDES - Allez, 
passage aux avions 
ATTENDRE NOTER LA 
COMBINAISON - Poussez 
bouton - Donnez carte de fan 
club à Le Roi - NOTER LA 
COMBINAISON - Allez à droite 
Use/ dktcur du LoUo - NOTES 
LES CHIFFRES • Allez à gauche 
UTILISER LA PREMIERE 
COMBINAISON - Allez à 
gauche • Utilisez parachute - 
UtilLsez Kazoo - Utilisez cristal 
bleu sur dauphin - KAIRE VITE 
: Nagez sous l'eau • Nagez A 
droite - Tirez goémon (celui qui 
bouche l'entrée) - Ramassez 
objet brillant - Nagez, surface 
Donnez, objet brillant a /ak - A 
Zak - Utilisez cristal jaune - 
Téléportez à LE CAIRE (à 
droite) - 

LE CAIRE: 

Utilisez objet brillant sur base - 
Utilisez candélabre avec objet 
brillant - Allez à gauche - Tirez 
levier - Allez escalier • Allez à 
droite - Allumez briquet - 
Utilisez briquet allumé sur 
flambeau Eteignez briquet - 
Allez porte - Allez passage (à 
gauche) - Allez désert - Allez 
jambe (celle du bas) - Utilisez 
marques étranges avec crayon 
jaune - DESSINER LA FIGURE 
DE MARS - Dessin achevé - 


(lisez 
).N : LE 
z passage aux 
: dehors Allez 
- Allez porte à 
tout a droite 
_ te - Allez 

A gauche - Allez 
à gauche - Allez 
passage tout à gauche - Allez 
passage b gauche - Allez 
passage à gauche - Changez A 
/ak MEME PARCOURS - 
Changez i Annie Lisez, 
hiéroglyphes - FAIRE COMME 
INDIQUE - Changez à /ak - 
UtilLsez crayon jaune sur carte 
de papier - Lisez marques 
étranges - EN FAIRE UN 
DESSIN Allez porte Allez 
passage tout à droite (4X) - 
Allez 2cim passage en panant 
de la gauche - Allez tout à 
gauche ( (X) - Changez à Annie 

- MEME PARCOURS - Allez 
désert Allez porte de la 
pyramide - Allez porte - Allez 
passage (i droite) • Allez 
escalier Changez à /ak - Allez, 
désert - Allez porte de la 
pyramide - Allez porte - Allez 
passage ta droite) - Allez 
escalier - Poussez levier - 
Mettez combinaison - Utilisez 
cristal jaune - Téléportez à 
Visage Martien - 

SI LESLIE ET 
MELISSA N ONT PLI S 
I) OXYGENE : 

Changez à Leslie - Utilisez valve 
à oxygène - Allez porte - 
Changez i) Mélixsa - Allez porte 

- Allez, porte (du van) - UtilLsez 
valve à oxygène - Changez b 
/ak ou Annie • 

Utilisez crayon jaune sur 
marques étranges - DESSINER 
LA FIGURE DU SPHY Dessin 
achevé - Allez tunnel île droite 

- Allumez briquet - Allez 
passage vert à gauche - Allez 
passage à gauche (3X) - Allez 
grande chambre - Mettez, tank à 
oxygène - Mettez bocal attaché 
(bocal â Sushi + ru Ivan adhésif) 

- Allez sortie - Allez piste 
d'atterrissage - Allez porte du 
van - Utilisez valve à oxygène - 
Allez porte - Allez monolithe - 
Utilisez monolithe avec 
Ca.shcard (2X> - Changez A 
Leslie - Allez porte - Utilisez 
valve i oxygène - Allez porte - 
Allez tramway - Changez :) 
Mélissa - Utilisez valve à 
oxygène - Allez porte - Allez 
monolithe - Utilisez monolithe 
avec Ca.shcard (4X) - Donnez 
jeton à Leslie (2X) • Changez i 
Zak - 

FAIRE VITE: 

Utilisez jeton dans tramway - 
Changez, â leslie - l tilisez jeton 


dans tramway - C 
Métissa - Utilisez jeton dans 
tramway * Changez à l.eslic 
Allez pyramide - Utilisez Ivjlai e 


sur las de 

sable - 

changez 

à Zak 

- Allez pyi 

mnkfe - 

UtilLsez 


A cheveux 

avec tn 

hj de se 

mire * 

Allez port 

v - AlU 

‘i passa 

ge (à 

droite) - C 

'langez 

1 MéiLssi 

Allez 

pyramide 

Allez 

porte - 

Allez 


passage A droite - Changez à 
Leslie - Allez porte - Allumez 
torche - Allez passage â droite - 
Donne/ clé d'o.r à /ak 
Poussez pieds du sarcophage * 
Changez, à Zak - Allez escalici 
(à gauche) - Changez a Mélissa - 
Allez es. .ilicr - Change/ .1 Leslie 
- Allez un j>eu à droite (pour 
débloquer le passage) - Changez 
à Zak Allez bobe - UtilLsez boîte 
avec clé d'or - Changez à 
Mélissa - Allez bouton 
Changez A Zak - Allez cristal 
blanc - Changez à Mélissa 
Poussez bouton * Changez à 
Zak - Ramassez cristal blanc 
(VITE !!) Allez tout A gauche - 
Changez. A Mélissa - Allez tout â 
gauche - Changez à Leslie 
Poussez pieds du sarcophage 
Changez à Mélissa ■ Allez, 
escalier - Allez porte à droite 
Allez passage â gauche 
Changez â Zak - Utilisez cristal 
jaune - Téléportez à pyramide 
égyptienne - Changez à Leslie - 
Allez porte - Allez passage A 
gauche Allez station de 
tramway Eteignez torche 
allumée Changez a Mélissa - 
Allez station de tramway 
Utilisez jeton dans tramway 
Cliangez A Leslie - Utilisez jeton 
dans tramway - Allez porte du 
van - Utilisez valve A oxygène - 
Changez A Mélissa - Allez porte 
du van - Utilisez value A 
oxygène - Fermez porte - 
Enlevez casque - Changez à 
Leslie - Enlevez casque 
Changcz A Zak - Enlevez bocal 
attaché - Enlevez tank A 
oxygène - Utilisez crlstaiabre 
avec cristal jaune - Utilisez, 
crlstaiabre avec cristal bleu - 
Utilisez crlstaiabre avec cristal 
blanc - Poussez interrupteur - 
Changez à Annie - Poussez 
interrupteur 

NOTES CONCERNANT 
LES AEROPORTS : 

-Il existe un vol Seattle-Miami . 
mais pas de Vliami-Seattle. 

-A Miami.il existe un voT 
tourislique.lo survol du Triangle 
des Bermudes.avec retour à 
Miami (peut-être). 

-A Miami.il n'v a pas de 
ville,juste l'aéroport. 

-Les codes de sortie visa ne 
sont demandées que lorsque 
Ton quitte le territoire des Etats-] 
Unis (Bermudes y compris). I 
(Alexandre DI MÀSCIO) 
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Lundi 3 novembre 1991 LE JOURNAL DES JEUX CHAMPIONS. ★ 1 err ANNEE N° 000001 

OU JOURS GAGNANT! 


incore une victoire écrasante d’ADVANTAGE TENNIS 
sur ses adversaires. Sa supériorité technique 
incontestable a été démontrée sur tous les terrains 
lors de la précédente saison. Comme nous, le Tennis 
Mondial se demande s’il y aura cette année un joueur 
suffisamment entraîné pour réussir l’exploit de ravir 
son titre à ADVANTAGE TENNIS et devenir Numéro 1. 

PROFIL D’UN CHAMPION 



GAGNEZ VOTRE 
PIN’S N° 1 MONDIAL 



Magnifique smash haut en extension sur le 
jazon de Wimbledon. 


♦ 1 é 2 joueurs simultanés. 

♦ Des coups nombreux et spectaculaires: 
plongeon, smash de revers™ 

«Visualisation au ralenti du dernier 
échange. 

♦ 3 types de jeu : entrainement, saison ou 
exhibition. 

« Comptabilisation des points ATP et 
progression des adversaires dans le 
classement géré par l'ordinateur. 

« Différents angles de vue du joueur. 



Superbe coup entre les jambes sur la 
surface synthétique de Tokyo. 


Bravo ! Vous n'avez pas renonce, vos 
qualités techniques et votre mental de 
battant vous ont hissé au rang de N°1 
mondial. Tout gagnant mérite sa médaillé. Si 
vous êtes parmi les 200 premiers à nous 
envoyer la photo d’écran représentant la 
première page de votre “Press-book" sur 
laquelle nous pourrons constater que vous 
avez triomphe d’ADVANTAGE TENNIS, vous 
recevrez le pin's ADVANTAGE TENNIS 
PLAYER NUMBER 1. 


« 



Splendide smash de revers au filet sur la 
terre battue de Roland Garros. 




PC & COMPATIBLES 
ATARI ST & STE - AMIGA 


INFOGRAMES - 84, rue du 1 er Mars 1943 - 69628 VILLEURBANNE CEDEX - Tél.: 78 03 18 46 
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QUESTIONS 


Mission impossible..? 
Vous (tes perdu, dans un 
jeu? Envoyez-nous votre 
question en précisant le 
standard de votre ordlna* 
leur, et nous la publierons 
en lui donnant un numéro. 


GOLDEN AXE WARRLOR 

J. Paul y. 21001 

Pouvez-vous m'indiquer où se 
trouvent toutes les magies (sur 
Sega). 

OBLTUS 
Christian Q.21002 
Une fois sorti de la mine, on arrive 
dans un château, dans une des 
pièces, il y a un homme avec une 
couronne. Que faut - il lui donner 
pour l'avoir? Dans la mine, il y a 
un endroit où mettre la pierre du 
'Green Man", cela découvre un 
passage secret gardé. Le garde tué. 
on arrive vers un guerrier avec un 
bouclier et une épée. Quelle arme, 
ou quel talisman faut - il utilisé 
pour le tuer? Une fois retourné à 
la tour de départ, après avoir 
ouvert une [sorte et traversé la 
forêt, ('arrive au deuxième châ¬ 
teau, une fois arrivé à la biblio¬ 
thèque, combien faut - il donner 
de morceaux de manuscrits (sur 
Amiga). 

MAN LAC MANSION 

Mickaël Q.21003 

J'attends de l'aide dans Maniac 
Mansion Je voudrais savoir com¬ 
ment accéder au 2èmc, 3ème. 
4ème et Sème étage? Quel est le 
code la porte blindée? Dans la 
bibliothèque, comment monter à 
l’escalier? Comment ouvrir le gara¬ 
ge? 

INDIANA JONES 

Matthew Q.21004 

Je suis coincé dans le temple. 
Après que Donovan ait blessé 
Henry, Indy doit aller chercher le 
Graal. Comment doit - il faire pour 
aller le chercher (3 épreuves?) 
Qu'est ce qu'lndy doit posséder 
dans le temple? 

LAST NI NJ A II 

Renaud Q.21005 

Comment fait - on pour passer la 
rivière après avoir passé les 
abeilles du niveau 1. S’il y a un 
autre chemin, où se trouve t'il? Je 


n'arrive pas à sauter dans l'eau. 
Avant de prendre la perche, (dont 
je n'arrive pas à me servir comme 
arme), je ramasse un morceau de 
papier par terre, â quoi sert - il? 

MURDER IN SPACE 

Mickaël Q.21006 

Comment faire pour sauver l'équi¬ 
page? Quels mélanges doit-on 
faire avec le bras manipulateur? 
Quelles sont les BALS de chacun? 
Où se trouve le coffre? 


ZELDA H 

Selim Q.21007 

Où trouve-t'on le sortilège, le ton¬ 
nerre, la clef magique et la croix? 

MORTEVIELLE MANOR 

Cécile Q.21008 

Je suis parvenue a découvrir seu¬ 
lement 30% des indices, je suis 
allé dans le puits, â la cave, au 
grenier, j'ai fouillé toutes les 
pièces. Maintenant je suis blo¬ 
quée que faire? 

AWESOME 
Christophe Q.21009 
Sur la planète après avoir récupé¬ 
rer les disques, que faire? J'arrive à 
l'aire d'atterrissage, et il ne se 
passe rien. 

TT (AME F ROM 
THE DESERT 
Christophe Q 21010 
Comment tuer les fourmis géantes 
et autres insectoïdes. J'ai déjà tiré 
dans la tète et les yeux des insec¬ 
toïdes. mais sans top de succès. 
Comment sauver le monde, en 
abattant ces monstres? 


Di SECTE NOIRE 

Florent Q.21011 

Où trouver des indices, pour 
pénétrer dans le repère de la 
secte? Je n'en trouve aucun. 

GREMLINS II 

Renaud Q.21012 

Je n'arrive pas â tuer la chauve - 
souris Gremlins du 2 ème niveau. 
Comment faire pour l'abattre? (sur 
Gameboy). 

MORTEVIELLE MANOR 
Bruno et Vincent Q.2I0I3 
Pourquoi ne peut-on pas rentrer 
dans la chambre de Julia? (1ère 
porte i droite dans le couloir). 


MliGA MAN U 
Un lecteur Q.21014 
Au niveau du Dr Willy dans la 
zone 1, lorsqu'on arrive à une 
grande échelle avec un grand 
trou à côté. En ltaut à gauche il y 
a l'échelle â rejoindre. J'ai essayé 
toutes les armes <1, 2 et 3) et ça 
ne marche pas,, comment faut-il 
faire? 

ELVJRA 

Fanfan Q.210IS 

Comment peut-on se débarrasser 
de l'horrible femme dans la cuisi¬ 
ne? J'ai beau lui jeter du sel, rien 
ne se passe. Comment se débar¬ 
rasser du loup-garou de l'étable? 
Comment peut-on utiliser le vieux 
pistolet? Est-il normal, que je ne 
puisse prendre aucune plante tlaas 
le jardin? 

POUCE QUEST l 

Eric Q.21016 

Q miment arrêter les dealers? 


LA CHOSE 
DE GROTEMRURG 
Daniel Q.21017 

Après êta- passé par la décharge, 
je me trouve à l'intérieur de la 
maison abandonnée. Je suis monté 
au ga-nier, et j'ai jeté le matelas 
par la fenêta- et moi aussi par la 
même occasion. Sous mes pieds, 
je trouve un pigeon, je le donne 
au chasseur, qui me donne une 
grenade en échange que dois-je 
en faia-? 

Comment ouvrir la bouche 
d’égout? 

OPERA TION STEAL TU 

Aurélie Q.21018 

Comment John doit - il faia- pour 
s’échapper de la cage au dessus 
des piranhas? Où se trouve le stylo 
rongeur? 

ELVIRA 

Jérôme Q.21019 

Comment faire pour qu'Elvira 
donne la potion qu'on lui deman¬ 
de? A quel moment faut - il lancer 
la flèche d'argent sur le loup- 
garou? Comment tuer le vampire? 

FINAL FANTASY 
LEGEND 
Un lecteur Q.21020 
J'arrive â passer le 1er niveau mais 
une fois au 2ème monde, après 
avoir trouvé l'île flottante je suis 
bloqué, que faire? 


MORTEVIELLE MANOR 

Hallvday Q.2I021 

Qu'il y a t'il â découvrir â la cha¬ 
pelle? Est-ce qu'il y a une issue- 
dans le puits? Avec quoi ouvrir la 
porte de la 1ère chamba*? 

(A PU VE 

Philippe Q 21022 

Comment utilise--t'on l'argent dans 
ce jeu? 

DUNGEON MASTER 

Philippe Q.21023 

Comment utilise-t'on les pouvoirs 
magiques, et â quoi servent Ils’ 

INDIANA JONES 

Julie Q.21024 

Dans la salle de sport, comment 
détacher le maillet? Dans la 
chamba- du pèa- d'Indy. comment 
ouvrir la commode? Dans les sou¬ 
terrains comment enlever la 
torche? Comment ouvrir la dalle? 
Comment ouvrir la grille de la 
bouche d'égout? Je n'arrive pas â 
dépasser b place de Venise. 

LES VOYAGEURS 
DU TEMPS 
Luongo Q.21023 

Dans la base Cnighon, â la sortie 
du vaisseau lorsque je suis invi¬ 
sible. faut-il aller à la porte du 
fond? Sinon où faut-il aller? 

ELVIRA 

Ollvk-r Q.21026 

.Fai déjà les 6 clefs, mais j'aimerai 
savoir comment batta- le monstre 
de pierre dans les catacombes. 
Comment ouvrir les pincettes dans 
la chambre des tortua-s? 

GOONIES II 
Deux inconnus Q.21027 
Nous avons un problème, nous 
n'arrivons pas â passer le 4 ème 
level. que faut-il faire? 

MORTEVIELLE MANOR 

Nicolas Q.21028 

Je prends le couteau dans la 
chambre, je vais dans la cave, 
mais je ne sais pas où mettre le 
couteau. Pouvez-vous me le din -> 

TREASURE DIZZYISLAND 

Luc Q.21029 

Comment faire pour prendre le 
'Solid gold egg*? 

CADAVER 

Jintmy Q.21030 

Je suis bloqué au niveau 1. que 
faut-il donner comme sacrifice au 
tombeau Glouton? 
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REPONSES 


Vous ftcs victorieux? 

Vous avez la solution aux 
problèmes? Ecrlvez-nous 
avec votre réponse, en 
précisant simplement le 
numéro de la question, et 
vous ferez des centaines 
de Joystlckeurs heu¬ 
reux... 

JOY'S TEAM 


MAN!AC MANSION 
Joystick R. 19003 
ül lu avals l'original de Manioc 
Mansion, lu aurais le code de la 
porte blindée et tu saurais, tpi il 
n'y a que deux étages à la mai¬ 
son. 

LES VOYAGEURS 
DU TEMPS 

Christophe R. 18001 
Tout d'abord, il faut avoir la 
liasse de papier qui se trouve 
dans le tiroir du bureau Une 
fois dans ta salle, il faut intro¬ 
duire Ut liasse dans Couverture 
île ta photocopieuse et actionner 
le bouton vert, puis le boulon 
rouge, l'alarme se déclenche, il 
faut immédiatement récupérer 
la liasse et se placer sur le cercle 
blanc à droite Vous serez trans¬ 
porté au Moyen - âge. 


CA PAVER 
Christophe 8.18009 
Vous vous trouvez dans la cour 
royale, \[ E. H. H. E. H, N, O. .V. 
O, E. O. appuyez sur le pre¬ 
mier bouton en arrivant, ta pre¬ 
mière gemme apparaît. Au 
départ, lorsque Ton actionne le 
levier, intercalez - vous entre les 
grilles, lorsqu’elles se referment. 
Depuis le départ, ramassez 
toutes les pièces, ensuite la 
deuxième, puis troisième 
Gemme. Dans la salle où U faut 
placer les gemmes, vous devez 
ouvrir le coffre pour obtenir la 
quatrième gemme. 


LES VOYAGEURS 
DU TEMPS 
Christophe R. 18015 
// faut prendre le seau sur 
l'échafaudage, le sac plastique 
qui se trouve dans la poubelle, 
l'insecticide dans le placard 
Ouvrir la porte des VTC et 
prendre le petit dra/ieau qui est 
à vos pieds. Utilisez le seau sur le 
robinet, puis utilisez - le sur la 
porte. Ensuite, actionner le tapis 
pour trouver la clef Actionner la 
porte de droite, le patron mus 
laisse tranquille. 
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1NDIANA JONES 
Christophe K 180 i 7 
Dans la maison d'Henry, il y a 
deux objets importants <peinture 
au mur. carnet du GraaD. Pour 
l'avoir, il faut pousser ta biblio¬ 
thèque et prendre le morceau de 
scotch. Retourner à l'université 
et faire dissoudre le scotch dans 
le dissolvant, prendre la clef, 
celle - ci ouvre le coffre. Mais 
d'abord. U faut déplacer la plan¬ 
te et tirer la nappe. 

RYGAR 

IIn lecteur R 14002 
Pour tuer le monstre du [xtlais 
de Dorado. il y a une technique 
à apprendre 11 faut se placer de 
façon que tu puisses loucher 
l’ennemi en sautant an dessus 
de ses tirs. Une fois arrivé à la 
fin du saut vers la gauche, tu 
refais te même mouvement des 
dizaines de fois, et n'oublie pas 
en sautant de gauche à droite le 
plus loin et le plus haut possible. 

GEISHA 

Hervé R 14014 

Avant de rencontrer Oko. il faut 
que tu consultes Vaffichage 
publicitaire qui se trouve derriè¬ 
re la porte de l'armoire. Puis il 
faut cliquer une des deux Jlèches 
jusqu'à l’apparition du mot : 
"OSTRATDT", avec en face le 
code ta zone Ut belle pêcheuse 
plongera et te ramassera bien 
vite les deux perles noires tsi tu 
la protèges!) 

CADAVER 
Un lecteur R.14018 
Quand tu as trouve l'urne conte 
nanl les cendres de Carolus, 
dépose-les sur son autel et un 
parchemin inconnu tpuissance 
200) apfxiraîtra p.mjAoie le sor¬ 
tilège lire la magie sur ce par 
chemin </ui s'appelle en fait 
"massacre". Jette ce sort sur le 
dragon qui mourra puis fouille- 
le Pour passer au niveau 2. va 
dans la salle aux 4 boutons, 
ap/mie dans Tordre I. 4. 2. .3. le 
/ étant le plus à gauche. Va 
dans la salle au dragon, appuie 
sur le boulon, passe dans la salle 
suivante, actionne le levier, te 
voilà au niveau 2. 

Ml RDER IN S PAGE 
Un lecteur R. 14021 
lin bas à gauche, sur l'écran du 
laboratoire de chimie. Il y a une 
croix formée de 5 boutons. 
Appuie haut. bas. gauche, droi¬ 
te. le bras se met à bouger, tu 
peux l'utiliser. 

IN PLAN A JONES 
Matthieu R. 14009 
Il suffit de donner au troisième 
garde, la peinture trouvée chez 
Henry. Si on veut, ou peut éviter 
de tuer le gros garde, pour cela 
il faut être habillé en domi’stique 
et lui dire 'Je fais des courses 


pour un de vos camarades", "des 
bottes à cirer", "au 2 éme étage" 
et enfin "Il est de garde comme 
vous". 

GIIOSTBUS1ERS 11 

Cyril R 1J008 

C'est simple, au deuxième 
niveau, dès que tu as tué un 
monstre, appuie sur la barre 
d'espace. Les petits bonshommes 
(les gbostbusters) qui sont au 
pied de la statue iront chercher 
le stime, 


INDIANA JONES 
( ACTION) 

Cyril R 1.3033 

Après avoir pris la Croix de 
Coronado, reviens à la dernière 
corde <celle où il y avait la lan¬ 
terne). grimpe jusqu'à la corde 
de gauche, et saute à droite. 
Monte un fieu, saute dates le pas¬ 
sage. puis avance jusqu'il un 
trou, saute par-dessus, avance et 
tu arrives au train 


SL RIDER 
Thomas R 1.3019 
On ne peut pas partir de l’en¬ 
droit où il y a le mille-pattes car 
c'est la fin du niveau I. et il faut 
te tuer Pour le tuer, il faut rester 
en haut du trou et attendre qu'il 
monte Petit truc. Il faut de pré¬ 
férence avoir le robot bonus, il 
t'aidera à le tuer 


MORTEVIELLE MANOR 
Mathieu R. 14025 
Quand tu te Ironies dans le gre¬ 
nier. tu dois posséder une sorte 
de clef mais qui n'en n'est pas 
une. elle a un trou situé en son 
milieu Puis, place la dans le 
trou qui est au dessus du 
meuble. Tu as dû remarquer un 
trou dans la boule inférieure 
droite, place la baguette dans le 
trou, puis tourne la. un tiroir 
secret s'ouvrira Fouille le. tu 
dois v trouver des manuscrits ou 
des lettres, lis-les. un type arme¬ 
ra et II t'avouera sa ctdpahilitê. 
Il y a sûrement des objets à 
prendre dans la chapelle, mais 
Ils ne le seront pas utiles 


MONKEYISLAND 

Marc R 14001 

Pour trouver le "hetmet", tu dois 
aller à la cuisine du “Scumm 
llar". et sous la table où II y a le 
morceau de viande, lu trouves 
un [Hit sers t'en comme ’helmet". 
Pour aller sur la petite île. il faut 
aller dans le tableau où II y a le 
“Citizen of Melee", à côté de lui 
une porte, rentres-y et prends 
sur la table un poulet, regarde 
le c’est un "ruhber chic ken". 
Retournes sur I5le, puis ulilises- 
le sur le câble 


INDIANA JONES 
(ACTION) 

Marc Q 14001 

Après avoir trouvé la Croix de 
Coronado. il faut remonter jus¬ 
qu'au type qui monte et qui des¬ 
cend à la corde. Quand il des¬ 
cend. va sur sa corde, puis sur 
celle d'à côté, grimfx• et à droite, 
lu arrhes au train. 


ZELDA II 

Denis R 16018 

Pour passer la rivière dans le 
village de Saria. il faut trouver 
llagu Pour le trouver il faut 
suivre ces indications Dès que 
vous sortez de la grotte, allez 
tout droit jusqu'à ta rivière 
Ensuite, allez à droite jusiptà la 
forêt, dès que vous y êtes, avan¬ 
cer 7 écrans d'arbres, puis 
remontez d'un écran, vous arri¬ 
vez à Bagu. Retournez au villa¬ 
ge de Saria. rentrez dans la 
maison du village et interrogez 
le chevalier. Ressortez, utt pont 
se construira tout seul, et vous 
pourrez trouver le marteau dans 
une des grottes à côté de ta riviè¬ 
re. 


DUNGEON MASTER 

Eric R. 14015 

Au niveau I. tu dois juste tuer le 
dragon et ensuite assembler le 
"Elrestaff" tbâton de fau). 
Retourne au niivau 1.3 et tue les 
monstres poilus tsortes de poi¬ 
sons. etc...), ensuite va dans la 
petite salle en haut à droite et 
lue le monstre poilu. Attire le 
magicien noir, ouvre une (x>rte, 
met toi en face et dès qu 'il est 
devant loi, lance-lui un "flux 
cage" (mis décale loi Renomvlle 
l'opération 4 fois til doit être 
emprisonné dans 4 flux cage), 
puis lance un "fuse" et voilà tu 
viens île terminer Dungeon 
Master. 


MAN!AC MA NSION 
Un lecteur R. 14011 
Pour aller au laboratoire du 
Docteur Ered. il faut d'abord 
aller en prison et ouvrir la fx>rte 
de gauche, avec la clef lumineu¬ 
se. Puis faire un des codes sui¬ 
vants 8640, .3.300, 7572. 00)2, 
5858, 1594. maïs d'abord il faut 
laisser le Docteur Ered aller à la 
salle de jeux vidéo. Un ne peut 
pas ouvrir la (sorte de la phar¬ 
macie Dans le coffre d'EAna U y 
a une entvloppe et à /'intérieur 
de celle-ci se trouve des jetons 
que lu devras utiliser dans les 
jeux vidéo. 


L 'AIGLE D 'OR 

Jean R 1.3034 

Les bonnes cheminées sont 
reconnaissable au trou qu'elles 
ont dans le pied gauche. 
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OCEAN / ACCLAIM/JOYSTICK 




QUESTIONS 

1 Quel est le prénom du héros du jeu? 

2 Sur quelle chaîne de télévision est diffusé le 
dessin animé "Les Simpsons"? 

3 Parmi les jeux d'arcade suivants, il y en a un qui 
n'a jamais été adapté par Océan sur ordinateur. 
Lequel? - Midnight Résistance - Dragon Ninja - 
Space Harrier - Toki • Combat School 

4 Donnez le nom et le prénom du créateur de I 
la série "Les Simpsons". 

LES PRIX 

I ER prix: Une console de jeu Nintendo NES 8 bits 
+ une console Gameboy + un jeu Robocop sur 
Gameboy + un jeu Simpsons sur Gameboy + un pin's 
Simpsons + un tee shirt Simpsons. Eh, pas mal, non? 
2eme au 1 Oeme prix: Le jeu Simpsons 
Ocean/Acdaim (sur micro) + trois nouveaux jeux 
Océan (Darkman, Elf et Smash TV) + un tee-shirt 
Simpsons + un pin's Simpsons. 

II eme AU 20eme PRIX: Un tee-shirt Simpsons + un 
pin's Simpsons. 

21 eme AU 30eme prix: Un pin's Simpsons + 
un poster Simpsons. 


Lv 


y 


Regument du concours 

1 Océan et Joystick organisent un concours doté de 
prix dont la liste figure sur cette poae 

2 • Ce concours sera clos le 31 décembre à minuit, le 
cochet de la poste faisant foi 

3 * les membres des sociétés Océan et Joystick ne sont 
pas autorisés à participer 

4 • les bulletins-réponse devront être renvoyés à 
Joystick, concours oimpsons. 103 bd MacDonald, 
75019 Paris, avant la date de clôture du concours. 

5 - les gagnants seront prévenus individuellement 

6 - En cas cfex-æquo, les gognants seront départagés 
par un tiroge au sort. 

/ - les bulletins raturés ou ilisibles seront éliminés 


BULLETIN-REPONSE 

à découper et à renvoyer à Joystick, Concours Simpsons, 103 bd MacDonald, 75019 Paris avant le 31 décembre. 

Nom : .Prénom :. Réponse 1 :. 

. Réponse 2:. 


Adresse : . 

Ville : .Code Postal: 

Modèle de votre ordinateur (pour les jeux):. 


Réponse 3: 
Réponse 4: 




















joystick 

• + LES JEUX SUR MICRO ET CONSOLES 


LES JEUX SUR MICRO ET CONSOLES 


ALPHA MISSION II • BILL & TED'S EXCELLENT AOVENTURE • BLADES OF STEEL • BLUES JOURNET 
CALIFORNIA GAMES • CHECKERED FLAG • LES CHEVALIERS DU ZODIAQUE • COPTER 271 
CRYSTAL OUEST • DARK CASTLE • DECAP ATTACK • DEVIL CRASH • DIGGER • DRAGON EGG 
EL VIENTO • FATAL REWIND • GALAXY FORCE II • GAUNTLET II • HARD DRIVIN' 

HEROES OF THE LANCE • HIT THE ICE • HYPER ZONE • ISOLATED WARRIOR • JERRY BOY 
KING OF MONSTERS • MASTER OF WEAPON • MERCS • NEUTOPIA II • PINBALL MAGIC 
POWER LEAGUEIV • PRO SOCCER • RAD GRAVITY • ROAD RASH • SCRAPYARD DOG 
SENGOKU • SHADOW OF THE BEAST • SPACE GOMOLA • STRIDER • SUPER GHOULS'N'GHOSTS 
SUPER MARIO BROS 3 • SUPER PRO-AM • SUPER TENNIS • TIME LORD • TURBO SUB 
THE VIKING CHILD • WORLD CLASS LEADER BOARD • WORLD JOCKEY 







LE CALME 1 



Bonjour, ça va? En forme ? Heureux 
de vivre ? Content d'être avec nous ce 
soir ? Oui, vous m'en voyez ravi. Avant 
de rentrer dans le vif du sujet et bien 
que cet édita soit écrit avant l'ouverture 
de Micro & Co, je tenais à vous 
remercier d'être venus aussi nombreux, 
au cas où vous seriez venus nombreux. 
C'était vraiment sympa de vous voir 
tous agglutinés devant notre stand tels 
des abeilles dans une ruche. D ans le 
cas contraire, je tenais à vous dire que 
c'était pas vraiment cool de ne pas vous 
être déplacés. Notre stand était 
pourtant super clean. Enfin, je tenais 
également d nous excuser pour les 
diverses alertes 4 la bombe qui ont eu 
lieu durant le salon, si des alertes à la 
bombe ont eu lieu I 
Voilà, la période faste arrive, les mois 
denses où les nouveautés arrivant en 
pagaille, sont là et bien là. Comment, 
vous voulez des preuves ? Quarante 
tests, cela ne vous suffit pas I Une fois 
de plus et comme tous les mois nous 
avons balayé pour vous tous les titres 
qui allaient sortir un jour et cela dans 
n'importe quel point du globe. Des îles 
Fidji aux Canaries en passant par la 
Nouvelle Calédonie, la Crête et les fies 
Galapagos, vous connaîtrez toute 
t actualité de ce monde ludique qui 
nous fascine tant Bien entendu, vous 
retrouverez également notre 
traditionnel et légendaire coup de 
coeur, ce mois-ci c'est Super Marios 
Bros III sur Nintendo 8 bits qui est à 
t honneur, et quel honneur I 
Ah oui, une toute petite dernière chose 
avant de se quitter, n'oubliez pas que 
vous retrouverez toute t équipe de 
Consoles News et de loystick dans 
|oypad en vente tous les mois aux 
alentours du 15 . Si vous ne le trouvez 
pas en kiosque à cette date, ne vous 
inquiétez pas, c'est peut-être que la 
soeur du beau-frère de limprimeur est 
tombée malade, que la CGT organise 
ce jour-là une manifestation contre 
t importation massive des jeux vidéo 
japonais, ou que tout simplement nous 
sommes en retard, hypothèse la moins 
probable, je vous t accorde. 

S ayonara. | m Des troy 



Comme tous les mois, 
intonditionnels de la 
tonsole, voiti le moment 
fort de la soirée, le 
moment que vous 
attendez tous avet une 
impatiente bien normale, 
le moment-tlef, le 
moment de toutes les 
émotions et de tous les 
distours, en un mot 
tomme en tent, je ne 
passerai pas par quatre 
themins pour vous le 
dire, voiti le moment tant 
attendu et tant désiré, 
telui des news de 
Consoles News. Ah h h, 

3 uel régal, quelle 
élettation, quel sublime 
plaisir. 



WORLD CUP DODGE BALL 


PC ENGINE 

World Cup Dodge Bail est bel et bien 
comme vous vous y attendiez, une bête 
mais très sympathique simulation de foot¬ 
ball européen. Certes nettement moins pré¬ 
cise au niveau du réalisme qu'un Pro Soccer 
sur Super Famicom où même que Formation 
Soccer sur PC Engine, cette réalisation de 
Naxat Soft devrait cependant avoir ses 
fans. Les sprites sont rigolos et typiquement 
japonais, pour ne rien vous cacher ce sont 
d'ailleurs les mêmes que ceux de Dodge 
Bail, la simulation de balle au prisonnier dis¬ 
ponible également sur cette console. Avec 
une option permettant de jouer à deux, 
une dizaine d'équipes, des situations de 
jeux assez marrantes, World Cup Dodge 
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CASTLEVANIA IV 

sur Super Famicom risque ben de réaliser 
te même carton Castlevania IV devrait 
être disponble dans les tous pre- 
mers jours de novembre en 
France, sa sortie au Ja¬ 
pon étant annoncée 
vers la fin no¬ 
vembre. le 


R-TYPE COMPLETE CD 

Cup devrait combler le petit vide qui existe 
sur cette bécane en matière de simulation 
footballistique 

Avec R-Typ* Complet* CD sur CD 

Rom bien évidemment, Irem nous offre la 
version non tronquée de ce Shoot'Em Up 
culte d'arcade. Reprenant trait pour trait tous 
les aspects et tous les niveaux de la ver¬ 
sion originale, R-Type Complété CD per¬ 
mettra également aux joueurs d'admirer 
de nombreux dessins animés présents 
entre chaque scène, il y en a sept Ponctué 
par des musiques fantastiques, R-Type 
Complété CD sera très certainement l'un 
des jeux les plus attendus de cette fin 
d année, sa sortie étant annoncée pour le 
courant du mois de décembre 
Décidément les simulations de catch font 
recette sur la console NEC Monilw Pro 
Wrestling vous entraînera une fois de 
plus dans les méandres de ce sport com¬ 
plètement truqué. Cette fois-ci pourtant et 
contrairement à Second Bout, le dernier jeu 
de la sorte disponible sur cette bécane, on 
ne participe pas vraiment aux combats. On 
prépare ses coups à l'avance et on voit évo¬ 
luer son combattant à l'écran, à la manière 
de Mamac Pro Wrestling. Doté de gra¬ 
phismes assez sanglants, cette simulation 
pourrait être très intéressante pour tous 
ceux qui comprennent le parfaitement le 
tong. Disponible dès le début du mois de 
décembre. 

Super Métal Crusher n'est autre qu'un 
jeu de simulation de guerre futuriste dans 
laquelle des robots se prennent la tête mé¬ 


chamment pour savoir qui est supérieur à 
l'autre. D'un concept assez novateur ce jeu 
ne devrait cependant pas atteindre les vi¬ 
trines. même des meilleurs magasins d'im¬ 
portation. tous les textes et toutes les ex¬ 
plications étant dans un etranger imbitable. 
le japonais bien sûr. 

Si vous êtes amoureux, si vous avez une co¬ 
pine, n'essayez surtout pas Vanilla 
Syndrome En effet, ce jeu de mah-jong 
n'est pas qu'un simple |eu de mah-jong fl 
vous permettra aussi de réveiller vos sens, 
grâce à de superbes créatures aux formes 
bien rondes Ressemblant de fort près à un 
Strip Poker classique. Vanilla Syndrome 
est un jeu plus que surprenant qui offre des 
graphismes d'une rare qualité sur une ma¬ 
chine telle que la PC Engine 
Dans Th* Addam’* Family, vous jouez 


VANILLA SYNDROME 

le rôle d'un des membres de cette grande 
famille Embourbé dans une histoire comme 
seuls les Américains savent les faire, vous 
voilà en train d'affronter de nombreuses 
créatures hideuses dans ce jeu d'arcade 
au scrolling horizontal Edité pour l'instant 
sur Turbo Grafx. donc sur la PC Engne amé¬ 
ricaine. ce jeu ne sera peut-être pas dis¬ 
ponible en verson japonaise, enfin dans 
l'immédiat. 

SUPER FAMICOM 

Ouvrez ben vos mirettes. ce qui va arriver 
n'est pas à mettre sous la vue de tout le mon¬ 
de. Ben qu'on vous ait déjà parlé de C*stle- 
IV. on n'a pu résister au plaer de vous 
montrer un nou¬ 
vel écran de ce 
jeu tant celui 
est beau et 
brillant En route 
pour retrouver 
une princesse 
prisonnière d'un 
quelconque 
prince des té¬ 
nèbres. vous al¬ 
lez devor ar- 


MONSTER PRO WRESTLING 


SUPER METAL CRUSHER 


THE ADAM S FAMILY 


allez devor arpenter une dizane de niveaux 
tous plus remarquables et plus détailles les 
uns que tes autres pour atteindre votre but 
Armé de votre fouet, tel Indiana Jones, il fau¬ 
dra lutter contre 
des zombies sortis 
d'outre-tombe, des 
chauves-souris 
maléfiques, des 
tombeaux géants, 
bref contre une 
tonne d'adver¬ 
saires aux allures 
pas vraiment ami¬ 
cales Assurément 
aussi gigantesque 
que le fabuleux 
Super Ghouls and 
Ghosts (testé dans 
ce numéro), cette 
production de Ko- 
nami qui mis à 
part Goémon Fight 
ne nous avait pas 
réellement epate 
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TOP RACER 

28 exactement 

Prévu pour le mois de décembre. Top 
Racer de Kemco est une simulation de 
course automobile sur Super Famicom qui 
selon toute vraisemblance devrait avoir ses 
adeptes Alors que ce jeu peut se jouer seul 
ou à deux, chacun ayant alors son propre 
écran de jeu. il faudra négocier les pentes 
et les virages serrés du mieux possible pour 
être le champion que vous désirez être 
Utilisant les routines propres à cette machine 
en matière de zoom. Top Racer est à zyeu- 
ter avec précaution lors de sa sortie, même 
par ceux qui détestent les courses auto¬ 
mobiles tant l'ambance semble être chaude 
autour de ce titre. 



SUPER 

ADVENTURE 

ISLAND 


Super Adventure Island n'est autre 
que le Nième épisode de Wonder Boy 
Entraîné dans une histoire pour le moins 
complètement rocambolesque. notre cher 
camarade sera tout seul pour se dépêtrer 
des problèmes dans lesquels il s'est fourré 
Outre des graphismes très variés et ma foi 
fort sympathiques, la principale qualité de 
Super Adventure Island est sans aucun 
conteste sa maniabilité et le plaisir qu'il four¬ 
nit lorsqu'on commence une partie Peut être 
moins attendu que Castlevania. mais il est 
difficile de faire mieux, ce titre sera assu¬ 
rément l'une des vedettes de Noël sur 
Super Famicom, 

NEO GEO 

Malgré le nombre de jeux testés ce mois- 
ci sur Neo Geo, il faut bien reconnaître que 
les nouveautés se font attendre Parmi elles 
cependant, Super Eight Man ne devrait 
plus trop se faire attendre. Pouvant se puer 
à deux, ce qui est pratiquement toujours le 
cas sur cette bécane. Eight Man est une 
nouvelle fois un pu de baston pur et dur. 
comme les programmeurs de chez SNK sa¬ 
vent si bien le faire. Se déroulant suivant un 
scrolling horizontal parfait, normal, c'est 
une Neo Geo, Eight Man vous entraînera au 
cœur d'un complexe robotisé qu'il faudra 





SUPER EICHT MAN 

détruire à grands coups de latte Gardé par 
des impressionnants ennemis, la lutte sera 
chaude du début à la fin. Très largement 
inspiré par Ninja Combat, cette réalisation 
devrait cependant connaître un vif succès 
tant les décors et les effets spéciaux sont 
admirables et remarquables Encore un 
must en perspective sur cette console 
Dans un avenir un joeu plus lointain, nous 
devrions voir arriver cinq ou six 
nouveaux titres. 


> C'Lk 




FATAL 


SUPtn 
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CYB 


FRt-NlY 


Football Frenzy est comme son nom l'in¬ 
dique une simulation de football américain 
complètement folle. Si vous voulez de l'ac¬ 
tion. vous en aurez jusqu'à ne plus savoir 
qu'en faire Engagé dans une lutte pour la 
conquête du titre avec neuf autres équipes, 
les matchs seront sidérants de réalisme 
Avec des zooms ahurissants. Football 
Frenzy est un jeu qu'il faudra voir absolu¬ 
ment lors de sa sortie. 

Décidément l'heure est à la simulation spor¬ 
tive sur Neo Geo 1 Avec Cybernetic 
Soccer vous allez participer à un cham¬ 
pionnat de football de type européen cette 
fois aux règles très légèrement modifiées. 
Animation bétonnante et maniabilité re¬ 
marquable seront les arguments de choc 
de cette production. 

GAME GEAR 

De plus en plus à la mode, la Game Gear 
ne compte pas arrêter son ascension la. 
Avec Alien Syndrome un titre issu de la 
Master System et des bornes d'arcade, 
Sega frappe à 
nouveau très 
fort Perdu au 
centre d un 
complexe spa¬ 
tial. vous êtes 
entouré de 
monstres, 
d ' e c t o - 
plasmes ba¬ 
veux mal¬ 
veillants qui 
ne cherchent 
qu'une seule 
chose mettre 
fin à vos jours 


FOOTBALL 


2020 Super 

Baseball, une simulation de ba¬ 
seball futuriste qui vous permettra de choi¬ 
sir parmi douze équipes dans trois types de 
jeux différente. Ce jeu sera doté d'une option 
deux joueurs, ce qui est toujours agréable. 
Fatal Fury est un jeu de baston à la 
Street Smart, dans lequel deux combattants 
devront s'affronter dans un duel à mort. Les 
graphismes et les musiques seront bien sûr 
au rendez-vous, mais fallait-il encore le 
préciser? 


EB NETtCS° CCE * 

*• Heureusement vous ne 

l’entendez pas de cette oreille et arme de 
votre rayon laser, vous catapulterez tous ces 
nains en enfer. Sortie annoncée en dé¬ 
cembre au Japon, donc pas très long¬ 
temps après en France, surtout en impor¬ 
tation parallèle 

Dans Heavy Weight Champ annoncé 
pour le début de l'année prochaine, vous 
devez vous mesurer à des boxeurs a allure 
pas franchement sympathique qui n'au¬ 
ront qu'une seule envie, c'est de vous ré¬ 
duire en bouillie Se déroulant à la façon de 
Final Blow sur Megadrive et en arcade, 
Heavy Weight Champ sera à recommander 
à tous les inconditionnels des jeux de bas- 





ALIEN SYNDROME 



HEAVY 

WEIGHT 

CHAMP 
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ton que je sais nombreux. En tout une dou¬ 
zaine de combattants vous feront face, 
avant l'obtention du titre de champion du 
monde des poids lourds 

MEGADRIVE 

Suite du célèbre Joe Montana, Joe 
Montana II est également une simulation 
de football américain. Bien plus détaillé 
que le numéro 1, cette séquelle offrira au 
joueur des vues du terrain différentes ainsi 
que des zooms. Malheureusement aucune 
autre information n’a pu filtrer des ateliers 
de développement du géant japonais Nous 
vous tiendrons au courant. 

GAMEBOY 

Mi-arcade, mi-aventure, 

Altered Space vous en¬ 
traînera dans un monde en 3- 
D isométrique assez specta¬ 
culaire pour un jeu tournant sur 
une machine telle que la 
Gameboy. Comportant une 
centaine de salles aux gra¬ 
phismes riches et fournis en 
décors, Altered Space sera une très bonne 
alternative à tous les jeux de plates-formes 
et autres jeux de réflexion qui font rage sur 
la console portable de Nintendo, 
Retrouvez les aventures de Megaman, l'un 
des plus populaires personnages des jeux 
vidéo, dans Rockman World II Aussi 
parfaitement réalisé que le premier épi¬ 
sode de la série, Rock Man World est de 
retour pour une fantastique aventure qui 
vous fera parcourir une demi-douzaine de 
planètes assez peu hospitalières. Doté d'un 
scrolling multi-directionnel, ce jeu de plates- 
formes vous permettra de récupérer bon 
nombre d'armes et d’options spéciales 
vous assurant un parcours sans trop de 
dommages. Mais attention, résoudre l'aven¬ 
ture ne sera pas simple et de longues 


pour en voir le début de la fin. Encore un 
must en perspective sur cette machine, qui 
n’arrétera pas de nous surprendre. 

Dans Dr Franken vous entrerez en lutte 
contre le fameux docteur en médecine fa¬ 
bricant de monstres à répétition Non 
content d être à lui tout seul une légende, 
Frankenstein a également décidé d'enlever 
votre charmante et douce amie. Prenez 
votre courage à deux mains, hissez-vous à 
la hauteur des super héros de votre temps 
et libérez votre dulcinée des griffes du mé¬ 
chant. Action, émotions fortes et suspense 
seront au rendez-vous de ce jeu d'arcade 
aux bons graphismes qui devrait voir le jour 
dans le courant de décembre, enfin si tout 
va bien. 

Issu des vieux ordinateurs ludiques, 
Elevator Action vous 
transportera dans un monde 
coriace, rempli de portes et 
d'ascenseurs. Derrière ces 
portes, vous aurez parfois de 
bonnes surprises, des op¬ 
tions, des bonus, etc... mais 
dans la plupart des cas des 
hommes à l'allure assez ma¬ 
ladive n'ayant que le seul espoir de vous 
éliminer apparaîtront A vous d'avoir les ré¬ 
flexes nécessaires pour vous dépêtrer de 
ces situations délicates 
Après sa sortie prochaine sur PC Engine, 
Prince Of Persia devrait voir également 
le jour sur Gameboy. Enfermé dans un 
château médiéval aux mille et une facettes 
vous partirez à la recherche d'une princesse 
qui est votre copine, en plus, maintenue pri¬ 
sonnière dans l'une des salles obscures de 
ce même château par un infâme tyran. Si 
les graphismes de Prince Of Persia peuvent 
vous sembler relativement simplistes, c'est 
que les programmeurs se sont plutôt pen¬ 
chés sur l'animation, qui comme vous vous 
en apercevrez, vous feront méchamment 
flipper. 


LYNX 

Dans Dirty Larry vous jouez le rôle d'un 
flic pas vraiment très honnête, plutôt du style 
ripoux, mais qui n'aime pas du tout, mais 
alors pas du tout qu'on vienne lui prendre 
la tête sur son territoire Et lorsqu'il ap¬ 
prend qu'une bande de semeurs de merde 
vient vendre de la came dans les rues de 



DIRTY LARRY 


la ville, il part dans une rage folle et s'en¬ 
vole dans une course eflreinée pour réduire 
en cendres tous ces cloportes colporteurs 
de mort. Alors que le jeu se déroule suivant 
un scrolling horizontal, vous pourrez tout en 
tapant sur tout ce qui bouge récolter 
quelques bonus utiles pour la suite des évé¬ 
nements. Sortie annoncée pour l'année 
prochaine, quoiqu'avec Atari ça sera peut- 
être dans deux ans! 

720° est la conversion du titre du même 
nom qui sévissait il y a quelque temps 
dans les salles de jeux vidéo. Sur votre 
skate-board, vous devrez participer à quatre 
épreuves qui devraient vous faire devenir 
un véritable professionnel. Doté d'un su¬ 
perbe scrolling multi-directionnel et de 
quelques effets de zoom par piqué des vers, 
720° est annoncé pour la fin de l'année, 
quoiqu'avec Atari ça peut être dans deux 
ans! 



►►► LEVEE 7 


PRINCE OF PERSIA 


heures de jeu intensif seront nécessaires 


GAGNEZ UNE MEGADRIVE 
TAPEZ * JEU 
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A utant vous le dire tout de suite: 

Mario c'est mon pote, il me fait 
craquer! Je me suis tellement 
éclaté avec les précédents 
épisodes que je ne vous parle 
même pas de l'enthousiasme 
avec lequel je l'attendais, ce 
Mario 3. Un des grands avan¬ 
tages de cette série c'est que l'on peut ache¬ 
ter un Mario Bros les yeux fermés sans même 
prendre la peine de l'essayer, on peut être sûr 
à 100% que l'on ne sera pas déçu. Les pro¬ 
grammeurs qui réalisent cette série sont des 
petits génies (ils sont nombreux également!) 
car ils trouvent le moyen de nous surprendre 
à chaque fois avec des tas d'innovations 
que l'on n'a jamais vues dans d'autres jeux. 
Et puis, c'est incroyable tout ce qu’il peut y 
avoir comme astuces, passages secrets, 
salles de bonus, etc... Nintendo Power (le ma¬ 
gazine officiel Nintendo aux USA) a consa¬ 
cré un numéro spécial aux astuces de Super 
Mario Bros 3: il fait 80 pages! Et croyez-moi, 
ce n'est pas du remplissage, ces pages sont 
bourrées d'astuces en tous genres. En dehors 
des Mario Bros, je ne vois pas quel autre jeu 
pourrait nécessiter une solution aussi impo¬ 
sante (à l'exception de la série des Zelda). 
Boowser, le vieil ennemi de Mario, est de re¬ 
tour et une fois de plus il s'apprête à foutre 
le souk dans le paisible royaume des cham¬ 
pignons. Il a envoyé ses sept fils pour s’em¬ 
parer des sceptres royaux de tous les pays 
du monde des champignons et ils en ont pro¬ 
fité pour transformer les rois en animaux. 
Heureusement, Mario est là; il ne va pas tar¬ 
der à remettre de l'ordre dans cette pagaille. 


Notre héros saute toujours 
avec autant de souplesse et 
sa taille augmente lorsqu'il 
ramasse un champignon ma¬ 
gique, mais ses perfor¬ 
mances ne s'arrêtent pas là 
car il est capable de nou¬ 
veaux exploits encore plus 
extraordinaires. Grâce à cer¬ 
tains power-ups, Mario peut 
se transformer en plusieurs 
personnages différents qui 
disposent de capacités par¬ 
ticulières, très utiles à cer¬ 
tains moments. Par exemple, 
la super feuille lui permet de se transformer 
en raton-laveur. Mario dispose alors d'une 
queue dont il peut se servir pour assommer 
ses ennemis ou encore pour casser un bloc. 
Et surtout, sous cette forme Mario est capable 
de voler, sous réserve de disposer d'assez 
de place pour prendre son élan avant de dé¬ 
coller. Il peut également se déguiser en gre¬ 
nouille, ce qui lui permet de nager mieux lors 
des scènes aquatiques, ou encore en 
homme-marteau pourvu d’une carapace. 
Quant au costume de Tanooki, il offre les 
mêmes avantages que celui du raton-laveur, 


mais en plus il lui permet de se transformer 
temporairement en statue afin de se tirer d'un 
mauvais pas. 

Comme dans Super Mario 2, il y a également 
des jeux dans le jeu. En effet, au cours de 
votre progression vous pourrez tenter votre 
chance en formant des visages, à l'aide de 
bandes qui défilent rapidement ou encore 
en retournant des cartes pour essayer de for¬ 
mer des paires. En revanche, ne perdez 
pas votre temps à rechercher des warp 
zones car vous n'en trouverez pas. Dans ce 
nouvel épisode, vous devez absolument re¬ 
chercher trois sifflets magiques. Autant vous 
prévenir tout de suite qu'ils sont vraiment bien 
cachés: il faudra sérieusement vous creuser 
les méninges et essayer les coups les plus 
farfelus pour les découvrir. Mais cela en vaut 
la peine, car une fois que vous serez en pos¬ 
session de ces trois sifflets vous aurez accès 
à une warp zone qui communique avec tous 
les mondes ! 

Comme d'habitude, Super Mario Bros 3 est 
un jeu immense qui ne comprend pas moins 
de huit mondes, chacun d'eux comportant 
sept ou huit secteurs. Une chose est certaine 
vous allez voir du pays! Les paysages sont 
très variés puisque vous allez visiter des for- 
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teresses et une pyramide, vous traverserez 
des océans ou vous ferez une balade au des¬ 
sus des nuages et bien d'autres choses en¬ 
core. Quant aux ennemis, ils sont encore plus 
variés que dans les épisodes précédents. 
Alors, vous pouvez être certain que vous ne 
terminerez pas ce jeu rapidement, en dépit 
de la présence d'options Continue illimitées. 
En effet, les Continues vous ramènent au pre¬ 
mier secteur du monde dans lequel vous 
étiez, ce qui vous oblige à passer les huit sec¬ 
teurs d'un monde avec les vies dont vous dis¬ 
posez et c'est loin d'être facile dans les 
mondes supérieurs. Et puis, Super Mario 
Bros 3 est tellement riche que l'on peut en¬ 
core découvrir de nouvelles astuces dans un 
secteur que l'on a déjà traversé un nombre 
incalculable de fois. Il y a même des endroits 
secrets dans les salles secrètes, c'est dire que 
vous n'êtes pas au bout de vos surprises. Du 
reste, il est clair que le Super Mario World de 
la Super Famicom reprend bon nombre d'in¬ 
grédients de ce Mario 3 de la NES. 

La réalisation est vraiment excellente, avec 
des graphismes nettement améliorés par 
rapport à ceux des épisodes précédents. 
L’animation est fluide et le jeu se déroule en 


c abli n. m. En musique et en 
informatique, c’est l’objet minable 
qui empêche de faire fonctionner 
correctement plusieurs briques de 
matos. 


EDITEUR : NINTENDO 
GRAPHISME : 18 
MANIABILITE : 20 
SON : 17 
ANIMATION : 18 


PS: La note de 99% est peut-être un 
peu basse, mais par principe je 
n'aime pas donner 100% à un y eu. 




scrolling multidirectionnel, 
sans les sauts d'écran qui 
intervenaient de temps à| 
autre dans les Mario plus 
anciens. Mais plus impor¬ 
tant encore, on retrouve! 
une fois de plus la fantas¬ 
tique jouabilité qui a fait lai 
gloire de cette série. Les| 
commandes sont d'une ! 
souplesse exceptionnelle 
et l'on fait faire vraiment tout 
ce que l'on veut à son per¬ 
sonnage une fois que l'on| 
maîtrise bien les corn 
mandes. Mano peut même! 
sauter en avant pour] 
prendre un bonus et chan 
ger de direction en plein vol pour retomber 
sur le sol à l'endroit précis de son point de 
départ. Cette précision hallucinante contribue 
pour beaucoup au plaisir du jeu et l'on peut 
réussir les actions les plus périlleuses en sa¬ 
chant que si l'on rate son coup ce ne sera 
pas la faute du programme. Nintendo a 
réussi là un nouveau chef-d'œuvre, pourtant 
il n'était pas du tout évident de faire mieux 
que les épisodes précé¬ 
dents. Alors vous savez ce 
qui vous reste à tare, mas 
je n'ai pas vraiment besoin 
de vous dire que ce pro¬ 
gramme est indispen¬ 
sable. Comment possé¬ 
der une console Nintendo 
sans se procurer les trois 
épisodes de cette saga lé- 
gendare? 
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près une brève mais 
forte expérience bio¬ 
logique et génétique, 
vous voilà devenu un 
être complètement 
paumé. Tellement 
paumé d'ailleurs, que 
'ous ne savez plus 
réellement quivousétes. Un bon matin, vous 
vous reveniez donc avec, tenez-vous bien, une 
tête dans le bide. Eh ouais, parfaitement, une 
tronche en plein milieu de l'estomac. Très pra¬ 
tique pour une digestion rapide des aliments 
ingurgités, cette tête en plein milieu de votre 
abdomen n'est pourtant pas pour vous plaire. 
A qui d'ailleurs cela pourrait-il plaire? On se 
le demande De plus, au fur et à mesure que 
la journée avance, vous vous rendez compte 
que chaque partie de votre corps, de la tête 
en passant par les bras, les pieds, les jambes, 
les épaules, le cœur, ne sont pas les vôtres. 
Véritable catastrophe en réalité que celle-ci. 
Après une très rapide enquête, vous appre¬ 
nez que vous êtes en réalité une sorte de mu¬ 
tant destiné à une armée secrète 
entièrement formée 
de militaires ayant 
votre allure. 

Bonjour la tête de 
l'armée! Déjà 
grave d'origine, 
cette fois-ci on est 
sûr quelle sera 
complètement ra¬ 
vagée de l'esprit. 

Bon, revenons 
donc à nos mou¬ 
tons. Vous êtes 
dans un archipel 
formé par sept par¬ 
ties du corps hu¬ 
main Votre but est 
simple, il consiste à 
retrouver les sept 
parties du corps, 
chacune terrée 


dans les sept îles de l'archipel. Bref, l'affaire 
ne sera pas de tout repos, d'autant plus qu'il 
faudra venir à bout de vers de terre à la mords- 
moi-le-noeud, de taupes mutantes et géætes, 
de fantômes particulièrement rebelles et 
tenaces, de crapauds dégénérés 
et abrutis au possible, de gre¬ 
nouilles stupides et bornées qui 
foncent à toute berzngue sans 
vraiment se poser de ques¬ 
tion, de têtes de mort 
sautantes, etc... Tout 
cela encore n'était 
sans compter avec 
les traditionnels 
monstres de fin de 
niveaux qui vous 
offriront de bonnes 
minutes de plai- 
sir à leurs 
côtés Dans 
cet amoncelle¬ 
ment de catas¬ 
trophes et de dé- 
lire loufoque 
vous aurez outre 
votre tête qui sort telle 
un diablotin de sa boîte, 
la possibilité de vous faire aider 
par le Dr Stein, te savant fou qui, re¬ 
penti de ses actes, est maintenant de votre 
côté. En récupérant certaines potions ma¬ 
giques au cours des niveaux, il vous rensei¬ 
gnera sur leurs effets immédiats. Ces potions 
vous permettront entre autres de devenir in¬ 
vulnérable pendant quelques instants, 
d'anéantir tous les vermisseaux à l'écran, de 
gagner de la puissance en punch et en saut 


ou de geler sur place tous ces saioparoo- 
qui vous veulent du mal. De plus lorsque 
vous achèverez trois rounds d'un niveau, un 
bonus stage vous permettra encore de ga¬ 
gner quelques vies supplémentaires, bien 
utiles en vérité pour continuer la 
lutte et arriver au bout de 
votre mission, 

histoire délirante, jeu 
complètement délirant, 
pourrait dire le pro- 
rbe si il existait. 
Attack est ab¬ 
solument enthousias¬ 
mant. Alors que 
le jeu se dé¬ 
roule suivant 
un scrolling 
multi-direc- 
tonnel sur plu¬ 
sieurs plans, à 
la manière de 
Magical Guy, 
action est rondement 
menée. En sautant de 
plate-forme en plate¬ 
forme, en rebondissant sur 
des trempolines imaginaires 
symbolisés par des flèches, en refilant 
des coups de tête à qui en veut, on s'éclate 
comme des petits fous D'autant plus que la 
musique donne elle aussi un peu plus de 
punch à l'ensemble. D'un graphisme souvent 
assez déroutant et qui dans la vie de tous les 
jours n'a aucune réalité, Decap Attack est pour 
le moins un jeu décapant et qui sent bon, vrai¬ 
ment bon la bonne humeur Une bonne sur¬ 
prise, pour un jeu dont on avait rarement en¬ 
tendu parler avant aupurdhui. 


EDITEUR : SEGA 
GRAPHISME : 16 
ANIMATION : 18 
MANIABILITE: 18 
SON : 17 
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Mfa n. f. Mélange constitué de trois 
quarts d'eau et d'un quart de pétrole, 
sauf sur la côte d'Azur, où le quart de 
pétrole est remplacé par un quart de 
déclarations rassurantes (voir 

Tchernobyl). 
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olàl On arrête là les frais et 
les angoisses du scénario, 
Pour simplifier nous dirons 
tout simplement qu'il n'y en 
a pas. La notice de Space 
Gomola étant entièrement 
en Japonais et mes connaissances en 
cette langue n'étant pas encore tout à fait 
parfaites, je n'insisterai pas sur la sub¬ 
stance qui a permis aux programmeurs de 
chez UPL de réaliser Space Gomola. Et 
pourtant je suis certain que ce ne sont pas 
les idées débiloïdes et zarbïodes qui leur 
ont manqué pour créer un jeu tel que 
celui auquel nous avons à faire aujourd'hui. 
Eh oui, si Space Gomola est un Shoot'Em 
Up à scrolling horizontal d’une qualité 
assez moyenne (mais nous y reviendrons 
un peu plus tard), le moins que l’on puisse 
dire c'est qu'il ruisselle d'idées saugrenues 
et originales. 

A la base pourtant son déroulement est 
plutôt du genre classique. Des ennemis 
arrivent de toute part à travers l'écran et 
comme de bien entendu, vous êtes là 


avec votre vaisseau spatial, qui soit dit en 
passant ressemble plus à une chaussure 
raccommodée qu'au dernier cri en matière 
d'arme d’infiltration, au beau milieu de 
cette affaire qui ne demande qu'à être ré¬ 
glée une bonne fois pour toutes. Et 
lorsqu'on est dans un jeu de tir et qu'une 
affaire demande à être réglée, en géné¬ 
ral il n'est pas nécessaire de sortir de 
Centrale ou de Polytechnique pour savoir 
de quoi il s'agit. Il faut bizmuter et tirer de 
partout. Et en ce qui concerne la défonce 
de la gâchette à qui mieux-mieux, |e vous 
garantis que Space Gomola est très fort 
C’est très simple, vous voulez des enne¬ 
mis. tenez, à droite, là, il y a une horde fé¬ 
roce qui s'approche, comment ils viennent 
de disparaître, que cela ne tienne, matez 
en haut il y en a encore une bonne dizaine 
qui ne demandent qu'à être expédiés en 
enfer. Plongé au coeur de la bataille, sous 
le feu de l'ennemi, vous allez avoir à faire 
à rude épreuve pour vous en tirer avec les 
honneurs de la guerre. Heureusement que 
dans cette univers de folie dévastatrice, 
vous n'êtes pas tout seul comme une âme 
en peine cherchant désespérément à se 
faire aimer. Une âme généreuse a dispersé 
un peu partout à travers les huit niveaux 
du jeu en tout cas des options fort inté¬ 
ressantes qui customiseront encore un 
peu plus l'armement déjà très bon de 
votre chaussure. . Euh, excusez-moi, de 
votre vaisseau, décidément c'est à s'y 
méprendre. Parmi celles-ci vous décou¬ 
vrirez notamment des pastilles de couleur 
qui vous permettront d'accroître votre vie 
en augmentant la taille de votre croiseur, 
un peu à la façon de Super Long Nose 
Goblin sur console PC Engine (voir test du 
précédent numéro) Une fois 
prises, certaines options 
viendront se coller à 
votre carlingue pour 
la renforcer et 
pour qu'elle 
puisse encore 


mieux tenir le coup devant la cinquantaine 
de tirs ennemis présents à l'écran simul¬ 
tanément (dans certaines circonstances 
toutefois). Mais l'arme la plus intéressante 
de Space Gomola est sans aucun doute 
celle d'origine: une sorte de rayon laser 
dirigeable en restant appuyé sur le bou¬ 
ton B du joypad Un peu à la façon de 
Missile Command sur la vieille console 
2600 d'Atari, cette arme est, lorsqu'elle est 
utilisée à bon escient, très efficace. 
Malheureusement pour vous et comme 
vous n'avez pas quatre mains, vous ne 
pourrez pas tout faire en même temps, il 
faudra donc choisir entre diriger le rayon 
laser ou votre vaisseau Si vous êtes seul, 
tout le jeu sera pour vous un véritable cal¬ 
vaire et jamais vous ne saurez quand uti¬ 
liser telle ou telle arme. Cependant et 
grâce à l'honorable savoir-faire japonais, 
vous allez pouvoir demander de l'aide à 
un copain qui aura été bien inspiré de 
prendre la seconde manette pour diriger 
ce rayon laser 

Si des idées dans ce genre apportent à 
Space Gomola des plus certains par rap¬ 
port a ses concurrents directs, il est ce¬ 
pendant regrettable que la réalisation de 
ce )eu ait été aussi bâclée. En fait on a l'im¬ 
pression que les programmeurs ont voulu 
trop bien faire en créant des scrollings sur 
plusieurs plans (cinq ou six), en ajoutant 
une tonne de sprites qui bougent et tirent 
dans tous les sens. Bref, bref, cet état de 
choses a plusieurs répercussions sur le 
jeu en lui-même. Premièrement l'action est 
ralentie, deuxièmement la maniabilité du 
vaisseau n'est pas extraordinaire et troi¬ 
sièmement rien n'est vraiment clean dans 
Space Gomola. Du début à la fin, sauf à 
de très rares exceptions près, c'est tout 
le temps le bordel le plus complet. 
Partant donc d'idées originales, Space 
Gomola est un jeu qui a été un peu gâché 
par un excès de zèle de la part des au¬ 
teurs. Un petit peu dommage 

J'm DESTROY 


EDITEUR : UPL 
GRAPHISME : 15 
MANIABILITE : 15 
SON : 15 
ANIMATION : 15 

VU ET DISPO CHEZ ULTIMA GAMES 


ToftTUC n. f. Voir Ninia. 
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c’est la nouvelle console portable. 
C’est le son et la luminosité réglables. Et c’est surtout la 
couleur, ou plutôt les couleurs. Et toi, après avoir joué sur 
la Came Cear, tu auras besoin de reprendre quelques 




Ù QUE TU SOIS 
ORT QUE TOI. 


couleurs; car en retrouvant tes jeux Sega préférés, dont 
Super Monaco, Mickey Mouse et Shinobi, tu verras qu'une 
partie sur la Came Cear, ce n 'est jamais dans la poche. 
La Came Cear est vendue avec le jeu Columns. 



C'EST PLUS FORT QUE TOI. 


suwd:sviNn 







lors là non, c'est est trop! Des 
Shoot'Em Ups à scrolling verti- 
■M cal à la mode des Vapor Trail, 
I des Truxton, des Hurricane et 
® autres ringardises du style, on 
n'en veut plus. Voilà, c'est clair, net et on 
ne peut plus affirmatif. Non mais franche¬ 
ment, messieurs deTaito, pour qui nous pre¬ 
nez-vous? (NDLR: J’m Destroy est très in¬ 
fluencé par Florent Pagny). Des vaches à 
lait qui pour assouvir votre désir de ri¬ 
chesse et de fortune devraient les cornes 
les premières et la tête baissée ouvrir grand 
leur portefeuille pour vous donner quelques 
francs (ou plus précisément quelques yens) 
de plus? Non, c’est intolérable, incroyable 
et réellement stupide de votre part. Ne 
croyez-vous pas plutôt qu'en alignant des 
jeux de la sorte, sans aucune originalité, 
sans aucune extravagance, sans rien du 
tout de captivant en fait, vous ternissez votre 
image de marque vis-à-vis des joueurs qui 
vous font confiance? Honte à vous, mes¬ 
sieurs, je vous le dis aussi sec et sans aucun 
détour, honte à vous! 

Chers consoleux, si réellement vous vou¬ 
lez me faire un plaisir et en même temps 
vous faire plaisir, une sorte de cadeau de 
noël avant l'heure, n'achetez pas ce 
Shoot'Em Up de Taito car c'est une véritable 
insulte à votre console Megadrive. Imaginez 
que Master Of Weapon n'est autre que le 
dixième Shoot'Em Up à scrolling vertical de 
la sorte sur Megadrive. 


Imaginez 
encore 
que Master 
Of Weapon 
n’a strictement 
aucun intérêt 
par rapport à 
ses concurrents. 

Encore si il avait été 
disponible il y a deux 
ans au début de l'ère 
Megadrive, cela aurait 
encore pu passer mais là, 
non je suis désolé, cela ne passe pas. On 
se croirait revenu des lustres en arriére, à 
l'époque de Xevious en arcade, dont Master 
Of Weapon est largement inspiré. Bien sûr, 
à l'évidence des ingrédients y ont été ajou¬ 


tés pour remodeler le tout et pour que 
l'action soit un peu plus rapide (elle l'est 
d'ailleurs), mais on ne peut pas se foutre 
de la gueule des gens, des passionnés que 
nous sommes comme ça en toute liberté, 
en toute impunité. Il faut sévir pour arrêter 
le massacre, sévissons donc. Bien que je 
conçoive parfaitement que Master Of 
Weapon puisse être un jeu de tir tout 
à fait dans les normes 
pour les néo¬ 
phytes, pour les 
non-initiés, qu'il 
puisse engendrer 
chez eux un certain plai¬ 
sir dû à une absence de 
jeu-référence, il me paraît 
tout à fait improbable qu'il 
puisse attirer la foule des consoleux 
et les allumés de plaisir pen¬ 
dant de longs moments. 
Master Of Weapon, c'est du 
vu et du revu. Même si de temps en 
temps, on aperçoit des gros sprites à 
l'écran qui bougent convenablement, des 
scrollings sur deux plans, cela ne suffit 
guère pour redorer le blason de ce jeu pi¬ 
toyable. Au risque de me répéter, ce jeu 
de Taito possède quelques qualités de 
base comme des musiques et des brui¬ 
tages digitalisés, comme des ennemis de 
fin de niveau assez baraqués et difficiles 


à éliminer et des graphismes assez variés 
et qui changent en fonction des niveaux. Il 
ne faut pas nous la faire, à nous fous de 
consoles. Nous ne sommes pas dupes et 
vos petits comptes ringards sont désormais 
dépassés. Dans un monde du jeu vidéo qui 
tous les jours essaye de s'embellir de titres 
extraordinaires et génialement sublimes, 
sortir un jeu comme Master Of Weapon est 
un véritable affront. 

J'm DESTROY 


MEGADRIVE \ 


. 50 % 


MEGADRIVE 
JAPONAISE 
EDITEUR : TAITO 
GRAPHISME : 12 
ANIMATION : 16 
MANIABILITE : 17 
SON : 14 

VU ET DISPO CHEZ ULT1MA GAMES 


ozow n. m. Couche pour adultes. Ex: 
'Mon fils, il a des Pampers boy bleus 
avec des fronces et un système pour 
éviter que le caca se renverse quand 
on retourne le bébé. Ma fille, elle a 
des Lotus roses avec plus de Retensorb 
au milieu. Mon mari, il a l'ozone, il en 
parle tout le temps avec ses amis. 
Vraiment, des couches, il y en a pour 
tous les âges' (Mme Lalande). 
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question de perdre un instant, l'action dé¬ 
bute tout de suite, et quelle action! 
Quelques ennemis approchent, mais avec 
votre laser hyper-puissant et vos bombes 
dévastatrices, vous n'avez pas trop de pro¬ 
blème à les liquéfier de suite En même 


A lerte... Alerte Alerte.. 

Branle-bas de combat Tous 
les hommes à leur poste, un 
point lumineux d'une in¬ 
croyable d'intensité a été re¬ 
péré par les télescopes 
géants de la base spatiale 
XB-42F Une fantastique armada spatiale ar¬ 
rive à grande vitesse sur la planète Terre. Des 
milliards de petits points se rapprochent. Tout 
en se rapprochant, ils s'éparpillent un peu 
partout dans le ciel. Assurément leurs in¬ 
tentions ne sont pas amicales, il faut agir et 
agir vite pour ne pas se faire ruiner la tête 
en deux secondes un quart. 

Si têt dit, si têt fait, le porte vaisseaux 
Dolphin est envoyé à la rescousse de 
notre chère petite planète bleue, à son 
bord, deux engins spatiaux, deux croiseurs 
inter-galactiques surarmés, deux véri¬ 
tables chasseurs tueurs d'extra-terrestres 
et de vaisseaux ennemis, dont vous avez 
le contrôle Inutile d'aller chercher midi à 
quatorze heures, leur mission est simple 
et coule de source pour les allumés du 
shooting comme pour les autres, il faut ré¬ 
duire en cendres ce danger dans les plus 
brefs délais, pour assurer à la terre un ave¬ 
nir un peu plus tranquille que celui qui lui 
est promis par cette invasion Vous et 
votre lieutenant en second êtes donc aux 
commandes de ces deux vaisseaux (ce 
jeu comme vous l'avez compris pouvant 
se jouer à deux simultanément), SYO-RX 
et le SYD-FX, fleurons de la flotte des 
amis de la Terre. 

Dès le départ, il faut choisir le niveau de 
difficulté, quatre, de facile à MVS (le mode 
machine d'arcade), étant disponibles. 
Machinalement on choisit facile. Plus tard 
on s'apercevra que le choix fût bon, tant 
Alpha Mission II est un jeu délicat et ardu 
Après ce petit choix stratégique, plus 


pastilles de 
bonus et d'arme¬ 
ment arrivent sur vous tel une 
ribambelle de cafards sur de la viande 
pas fraîche. Les choses se compliquent, les 
événements dramatiques se multiplient à 
une allure phénoménale. Que faire... 
Assouvir votre soif de vengeance et votre 
instinct de tueur, ou plutôt satisfaire votre 
conscience en emmagasinant le maximum 
de bonus possible, histoire de faciliter 
quelque peu la suite des combats 17 Cette 
dualité de choix trottera toujours dans votre 
tête quel que soit le moment et l'instant Bien 
difficile parfois de parfaitement faire la part 
des choses. 

Outre vos lasers et vos bombes du départ 
dont la charge et l'intensité peuvent être mo¬ 
difiée en fonction des bonus (des power- 
ups) que vous engrangerez, une troisième 
arme, limitée celle-là, pourra également 
venir s'ajouter à votre panoplie d'élite déjà 
incroyablement so¬ 
phistiquée. En amas¬ 
sant des icônes de 
forme différente des 
bonus précédents, 
vous aurez l’opportu¬ 
nité de dévaster les 
vaisseaux ennemis en 
produisant de gigan¬ 
tesques gerbes de 
flammes, de créer des 
trous noirs absorbant 
tout sur leur passage, 
de dilapider et de 
rayer de la carte n'im¬ 
porte quel preneur de 


tête assoiffé de sang grâce à des éclairs 
gigantesques tout droit venus des foudres 
des dieux de la guerre 
De plus, vous pourrez également à la fin 
de chaque niveau et à condition d'avoir suf¬ 
fisamment d'argent acheter de nouveaux 
vaisseaux encore un peu plus performants 
que les précédents. 

Quoique le concept de base d'Alpha 
Mission II ne soit pas réellement novateur, 
des Shoot'Em Ups à scrolling vertical on 
en connaît par centaines, celui-ci est tel¬ 
lement rempli d'armes, d'options démentes, 
d'effets spéciaux visuels et sonores, qu'on 
ne peut qu'être stupéfait devant un tel dé¬ 
ploiement de sprites et de couleurs à 
l'écran. C'est dingue, complètement ahu¬ 
rissant. Du début à la fin. on prend son pied 
comme jamais et comme les Continues ne 
sont pas en nombre infini, rien ne retient 
ja* notre émotion. Plongé 
dans le feu de l'action, 
plus rien ne peut 
détourner votre re¬ 
gard du moniteur 
sur lequel 
vous jouez 
et tirer 


sur tout ce qui bouge 
est un plaisir qui devient presque une 
jouissance quasi-sidérale Le plus beau jeu 
de tir toutes machines confondues, même 
en arcade je ne vois pas ce qu'il peut y avoir 
de mieux que Alpha Mission II. 

J'm DESTROY 


EDITEUR : SNK 
GRAPHISME : 18 
ANIMATION : 19 
MANIABILITE : 19 
SON : 18 


NEO 


GEO 


97 % 


ACCissoiai (info) n. m. Objet 
indispensable, introuvable, cher et 
peu solide. 
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eule planète verdoyante, luxu¬ 
riante et pleine de joie, Raguy 
se voit devenir la planète 
d'accueil de toute la galaxie. 

A quelques années-lumière 
de là, la planète Daruma, elle, n'est pas 
vraiment dans la même situation et une 
trop grosse industrialisation de la planète 
a eu des effets plus que néfastes puisque 
Daruma est maintenant devenue com¬ 
plètement invivable du fait de l'ex¬ 
trême degré de pollution de l'air. La fa¬ 
mille impériale s'est donc réfugiée sur 
Raguy. Jusque là encore tout baigne 
dans l'huile de baleine et les pro¬ 
blèmes n'ont pas encore commencé 
Jusqu’au jour où Blue, notre petit garçon 
aventurier, se rend compte que bien des 
choses ont changé dans son univers, les 
plantes ne sont plus aussi vertes et étince¬ 
lantes de bonheur qu'avant, que les animaux 
ne sont plus aussi sympathiques et joueurs, 
bref que les composantes de sa planète ne 
sont plus du tout ce qu’elles étaient. Il est 
dans une rage folle qui n'a d'égal que le mal¬ 
heur qui s'est abattu sur sa douce et char¬ 
mante planète. Pour parfaire ce scénario ca¬ 
tastrophe, Blue veut également sauver la 
princesse Fa, tombée malade à cause pré¬ 
cisément de la pollution qui de plus en plus 
saccage et contamine l'atmosphère de la 
planète Raguy. C'en était trop, il fallait ré¬ 
agir au plus vite. 

Vous voilà donc parti à l'aventure dans une 
lutte sans merci dont personne ne connaît 
encore la destinée finale (quoique sur Neo- 
Geo le résultat en général ne se fait guère 
attendre des années!). En tout, toute l'ac¬ 
tion se déroule dans cinq régions différentes 
de Raguy et dans le domaine de l'empereur 
de Daruma lui-même que Blue croit être à 


nouvelles armes (telles que des boo¬ 
merangs ou des bombes) et de nou¬ 
veaux pouvoirs, lui permettant no¬ 
tamment de devenir invulnérable 
pendant quelques instants, et ainsi 
de se comporter avec brio lors des 
passages difficiles. A ses heures 
perdues, notre petit héros est éga¬ 
lement magicien et au gré des 
pressions sur le troisième bouton 
du joystick, il peut à volonté gran¬ 
dir ou rapetisser en fonction du 
parcours et des obstacles qui s'of¬ 
frent à lui. D'un concept complè¬ 
tement différent de ceux des autres 
jeux sur cette bécane, Blue's Journey est 
tout comme ses prédécesseurs d'une réa¬ 
lisation brillante. Les paysages (quoique très 
enfantins), les ennemis, les armes, tout est 
rigolo dans ce jeu, de plus les niveaux - pas 
assez nombreux à mon goût - sont grands 
et variés. NeoGeo oblige, ce jeu de plates- 
formes permet à deux joueurs d'affronter si¬ 
multanément les mêmes dangers, de vivre 
les mêmes joies et les mêmes émotions. 
En fait, le seul gros problème de cette réa¬ 
lisation réside dans le fait qu'on en arrive 
au bout après même pas deux heures de 
jeu, ce qui vous serez d'accord est bien 
peu. Principalement destiné à la location 
donc, Blue's Journey est un jeu hyper- 
sympa qui fleure bon le jeu haut de 
gamme. Mais avec cette console, peut-il 
en être autrement ? 

J'm DESTROY 


la base de tous ses 
problèmes. 
Ecologiste jusqu'au 
bout des ongles, notre bon ami se battra 
donc contre des adversaires coriaces à 
l'aide de branches, de feuilles d'arbre, de 
fleurs et de tout ce qu’il pourra trouver sur 
son chemin. Pour qu’elles soient réelle¬ 
ment efficaces, ces armes doivent être uti¬ 
lisées devant l’adversaire qui se présente, 
provoquant ainsi un petit mouvement d'air 
suffisamment puissant tout de même pour 
retourner et assommer l'ennemi, il ne vous 
restera plus qu'à le soulever pour le ba¬ 
lancer sur d'autres arrivant à la rescousse. 
Au cours de son périple, Blue pourra éga¬ 
lement ramasser 
des fleurs qui lui 
serviront dans les 
magasins de Shul 
à acheter de 


éducatif (info) n. m. Logiciel destiné 
à plaire aux acheteurs (parents) et non 
pas aux utilisateurs. 


MicaocotMf (info) n. m. Ecosystème 
du milieu informatique. Minuscule 
jungle nombriliste. 


EDITEUR : ALPHA DENSHI 
GRAPHISME : 17 
MANIABILITE : 18 
SON : 17 
ANIMATION : 18 
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SUPER 

R.C.PRÜ-RÏÎ1 


près avoir conduit des Formule 1 de toutes les marques, 
sur tous les circuits; après avoir parcouru les villes en 
vélo, en distribuant des journaux; après avoir piloté des 
motos en ville, à la campagne, ou sur des pistes; voici 
enfin la possibilité de diriger une voiture radio-guidée. 
Tout au long des 24 circuits proposés, représentés en 3D iso¬ 
métrique, Super R.C. Pro AM vous permet d’affronter trois ad¬ 
versaires de plus en plus qualifiés Pour chaque piste, vous devez 
faire un nombre de tours donné, le scrolling suivant les lacets 
de la route, tout en ramassant les nombreuses options d'accé¬ 
lérations, et même d'armement. Vous pouvez lâcher des mines, 
ce qui retardera vos adversaires de plusieurs mètres, ou môme 
leur envoyer des missiles, histoire de leur montrer la beauté d’une 
explosion. Pour passer au circuit suivant, pour être qualifié, donc, 
il faut terminer la course sans être dernier. 

Super R.C Pro AM est vraiment un très bon jeu. Les animations 
des voitures sont très rapides, les circuits changent et devien¬ 
nent de plus en plus complexes, avec de nouvelles options, et 
la possibilité de connecter deux Gameboy, et de jouer sur le même 
circuit est vraiment écla¬ 
tante. Mieux, si vous dis- f ^ » 

posez de l’adaptateur 
quatre joueurs, et de 
quatre cartouches de 
Super R C Pro AM, vous 
pourrez diriger les quatre 
véhicules sans que la 
console n'intervienne. 

SEB 




□ □ 



uval n. m. Nom donné aux bouquins 
par ceux qui n’en lisent jamais. 



EDITEUR : NINTENDO / RARE 
ANIMATION : 18 
MANIABILITE : 18 
GRAPHISME : 16 
SON 15 



GNI, BP 9617 b Pompignane 34 054 MONTPELLIER Cédex 


MICROMANIA SUR FR3 ! 

C haque mercredi vers 
18h MICROMANIA 
vous dévoile 
tout sur les jeux 
dans l'émission —. 
télé 



MICROMANIA ROSNY 2 

Centre Commercial Rosny 2 . Tél. 48 54 73 07 


NOUVEAU 


MICROMANIA FORUM DES HALLES 

5. rue Pirouette et 4 passage delà Réale . Niveau -2 
Mefro et RER Les Halles. Tel. 45 08 15 78 


MICROMANIA CHAMPS ELYSEES 

Galerie des Champs 84, avenue des Ch 
RER Charles di 
Métro George 


de Gaulle-Etoi 
je V . Tél. 42 5 


iïe 


amps Elysées 


56 04 13 


MICROMANIA VELIZY 2 

Centre Commercial Velizy 2 . Tél. 34 65 32 91 


MICROMANIA LA DEFENSE 

Centre Commercial des 4 Temps. Niveau 2 
Rotonde des Miroirs. RER La Défense . Tél. 47 73 53 23 
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HOVLS 


HOSTS 


ans le domaine 
des jeux vidéo, si 
il existe bien des 
jeux légendaires 
qui ont enthou¬ 
siasmé des mil¬ 
lions de fana¬ 
tiques, Ghosts 
and Goblins ainsi que sa suite 
Ghouls and Ghosts en font assuré¬ 
ment partie. Annoncé depuis pas 
mal de temps sur Super Famicom. 

Super Ghouls And Ghosts est donc 
un des jeux les plus attendus en 
cette fin d'année (avec Joe et Mac 
il est vrai) sur cette machine. 

Si le scénario, dans lequel vous jouez le rôle 
du roi Arthur parti pour sauver sa princesse 
enlevée par on se sait encore quel suppôt 
de Satan, est tout ce qu'il y a de plus clas¬ 
sique, par contre la réalisation de ce titre ô 
combien prestigieux est un modèle du genre. 
Tout au long de cette fantastique quête à la 
poursuite et à la recherche de votre bonne 
amie, vous devrez surmonter d'incommen¬ 
surables dangers. Au cours du pre¬ 
mier niveau donc, et suivant la 
tradition de Ghosts And 
Goblins, vous avan¬ 
cez prudemment dans 
les landes déser¬ 
tiques d'un cimetière 
où il ne fait pas bon 
être la nuit avec sa 
jeune compagne. En 
lutte avec de farouches en 
nemis, tels que 
des zombies sortant de 
cercueils tout 
juste profanés ou 
des dragons de feu 
cachés dans des ca 
veaux qui vous ac¬ 
cueilleront tout feu tout 
flamme, votre tâche ne 
sera pas facile. Par la suite votre 
condition de chevalier ne s'améliorera guère, 
et les dangers se feront de plus en plus pres¬ 
sants. Tenez par exemple au second niveau, 
dans le bateau, vous devrez tout en évitant 
les effets de la marée, les balanciers tran¬ 
chants, véritables coupe-gorges et les fan¬ 
tômes parasiteurs de vie, vous enfoncer de 
plus en plus profondément pour découvrir 


des coffres renfermant, vous l'espérez, armes 
et armures nouvelles. Malheureusement 
pour vous, ces coffres n’aparaissent pas 
comme par enchantement. Il faut, afin qu'ils 
se découvrent, sauter ou tirer à des en¬ 
droits précis que seule l'expérience vous dic¬ 
tera. 

Pour délivrer votre douce, chère et tendre 
amie la princesse, vous devrez surmonter en 
^ tout huit niveaux différents cha¬ 
cun partagé en deux stages. 
Des océans que vous parcou¬ 
rez sur votre radeau, aux 
montagnes abruptes de 
l'Himalaya, en passant 
par les entrailles brû- 
de la terre, vous 
aurez un sacré putain 
de job à effectuer pour 
parvenir à vos fins. 
Alors que des doutes sub¬ 
sistent encore sur les vé¬ 
ritables capacités de la 
Super Famicom, les 
productions en 
date n'étant pas fabu¬ 
leuses, il fallait bien 
qu'un jour un titre apparaisse 

■KLIKTIK n. m. Suprise du prochain 
numéro (voir Suspense). 


pour faire taire toutes ces rumeurs. 
Et ce titre, on l'a trouvé avec Super 
Ghouls And Ghosts. Du début à la 
fin, on est fasciné par la richesse 
et par la beauté des décors. Entre 
les effets de rotation du quatrième 
niveau et les dégradés de cou¬ 
leurs notamment lors du cinquième, 
celui des glaces, on ne sait plus 
vraiment quoi dire: c'est tout sim¬ 
plement merveilleusement extra¬ 
ordinairement beau. Bien que le 
prix moyen des jeux sur cette ma¬ 
chine soit encore relativement élevé 
par rapport aux autres, il faut bien 
reconnaître que Super Ghouls And Ghosts 
vaut le détour. Plus qu'un détour, Super 
Ghouls And Ghosts, vaut carrément qu'on 
s'y arrête pour de bon. C'est tout simplement 
fabuleux. Outre une animation remarquable 
(quoique parfois un peu lente) et des gra¬ 
phismes à s'en retourner les boyaux, les dif¬ 
férentes bandes sonores, toutes en stéréo 
naturellement, présentes dès le départ, met¬ 
tent d'entrée de jeu le joueur dans l'ambiance, 
ça arrache vraiment bien. En fait le seul 
petit point noir dans ce tableau pour l'instant 
provient de la maniabilité qui parfois n'est pas 
absolument parfaite. Lors de certains effets, 
les tremblements de terre du premier niveau 
par exemple, la Super Famicom a une fâ¬ 
cheuse tendance à ralentir et donc par là- 
même vous vous retrouvez comme un cré¬ 
tin à ne plus vraiment savoir si votre 
commande à été enregistrée ou non. Mais 
bon, ceci n'est qu'un point de détail devant 
l'extraordinaire réalisation de Super Ghouls 
And Ghosts. Vous avez une Super Famicom? 
Très bien. Vous n'avez pas Super Ghouls And 
Ghosts? Courez vous le procurer vous ne le 
regretterez pas. 

J’m DESTROY 


EDITEUR : CAPCOfc 
GRAPHISME : 19 
MANIABILITE : 18 
SON 18 
ANIMATION : 18 


SUPER 

FAMICOM 

,97%. 
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MEGADRIVE 

Console japonaise 


50 ou 60 Hertz 


avec 1 pack de 2 jeux 1 

390,00 F 

STREET OF RAGE disponible 

445,00 F 

SONIC disponible 

389.00 F 

Accessoires 


Pcrilel 

150,00 F 

Adaptateur 

150,00 F 

Manette Arcade Power 

425.00 F 

Cartouches japonaises 

AFTERBURNER II 

399,00 F 

ATOMOC ROBOKID 

379,00 F 

BONANZA BROS. 

389,(X) F 

DARIUS 11 

389,00 F 

DEVIL HUNTER 

449.00 F 

DICK TRACY 

390,00 F 

DJ BOY 

330,00 F 

ELEMENTAI. MASTER 

389,00 F 

ESWAT 

389,00 F 

FI RE MUSTANG 

430.IX) F 

GAIARES 

350,(X) F 

GHOSTBUSTERS 

389.IX) F 

GOULS'N GHOST 

389,00 F 

HARD DR1VIN 

379,00 F 

HEAVY UNIT 

389,00 F 

HE1.L ETRE 

389,00 F 

MARVEL LAND 

485,1X1 F 

MICKEY MOUSE 

350,00 F 

OUT RUN 

449,00 F 

PHELIOS 

389,00 F 

RAIDEN 

550.00 F 

SAINT SWORD 

445.IX) F 

SHADOW DANCER 

250,00 F 

SONIC 

389,00 F 

WONDER BOY III 

350,00 F 

Cartouches françaises 

AIRBUSTF.R 

449.IX) F 

ALIEN STORM 

490.00 F 

BIMINI RUM 

449.00 F 

DICK TRACY 

390,00 F 

FAERY TALES 

490.00 F 

FANTASIA 

440,00 F 

FATAL LABYRINTHE 

389,00 F 

FORGOTTEN WORLD 

390,00 F 

HARDBALL 

480.00 F 

JAMES BUSTER BOXING 

430,00 F 

JAMES POND 

420.IX) F 

JOE MONTANA FOOT. 

430.00 F 

I.AKERS CELT1C 

450.00 F 

MIDNIHGT RESISTANCE 

450,00 F 

MUSHA 

440,00 F 

PH ANTES Y STAR 2 

599.00 F 


POPULOUS 

450.00 F 

SONIC 

425,00 F 

SPIDERMAN 

445,00 F 

STOMLORD 

535,00 F 

STREET SMART disponible 

445,00 F 

STRIDER 

449,00 F 

SUPER MONACO GP 

389,00 F 

SUPER VOLLEY BALL 

389,00 F 

SUPER THUNDF.RBLADE 

389,(X) F 

SWORD VERMILLON 

499,00 F 

VALIS III 


GAME BOY 

Console + 1 jeu (Tetris) 

590,00 F 

ALLEWAY 

195.00 F 

BUGS BUNNY 

195,00 F 

BURAI F1GTHTER 

195.00 F 

CHESS MASTER 

195,00 F 

DR MARIO 

195,00 F 

DOUBLE DRAGON 

195.00 F 

GARGOYLES QUEST 

195.00 F 

GOLF 

195,00F 

K ING OF TH F. ZOO 

195,00 F 

KWIRK 

195,00F 

QIX 

195.00 F 

RADAR MISSION (MISSION) 195,00 F 

SOLAR STRIKER 

195,00 F 

SUPER MARIO LAND 

195,00 F 

SIDE POCKET 

195,00 F 

TENNIS 

195,001 

WIZARDS WARRIOS 

195.(H) F 

Arrivages nouveautés 

Batterie 

310.00 F 

Sacoche 

199,00 F 

l-ight Boy 

270.IX) F 

Pin's MARIO 

20,00 F 

Portes-clefs MARIO 

15,00 F 


NINTENDO 


Console 490,00 F 

Console + Turtle Ninja 690,00 F 

Toutes les nouveautés sont 
chez 

CALCULS ACTUELS 


SUPER MARIO 3 

A BOY AND H1S BLOD 
GOAL 

IRON S WORD 
GREMLINE II 
MF.GAMAN II 
RAD GRAVITY 
QUANTUM FIGHTER 
SOLSTICE 
TURBO RANCING 


430,(X) F 

390.00 F 
430,00 F 
430,00 F 
430,00 F 
430,00 F 
390,00 F 
390,00 F 
390,00 F 
390,00 F 


Plus de 50 titres à votre disposition 


Range Cartouches 

Manette double player 

Four score (4 joueurs) 

290,00 F 

GAME GEAR 

Console + 1 jeu 

990,00 F 

Sacoche de transport 

190,00 F 

Convertisseur Nasler/Gear 

N.C. 

CASTEL OF ILLUSION 

260,00 F 

DEVILISH 

290,00 F 

FANTASY ZONE GEAR 

270,00 F 

GLOCK 

290,00 F 

GOLBY 

240,00 F 

HALEEYWARS 

250,00 F 

OUT RUN 

280,00 F 

RASTAN SAGA 

280,00 F 

SUPER GOLF 

240.00 F 

SUPER MONACO GRAND PRIX 250.00 F 

j WONDER BOY 

290,00 F | 

NEC CORFGRAPH 

Console Nec + 1 jeu 

990,(X) F 

Puissance 5 

1 290,00 F 

Core + CD ROM 

3 990.0 F 

ADVENTUREISLAND 


BATMAN 

369.00 F 

BOMBER MAN 

375,00 F 

CADASH 

365,00 F 

DF.AD MOON 

385,00 F 

DRAGON SPIR1T 


FINAL BLASTER 

355.00 F 

JACKY CHAN 

365.00 F 

KI.AX 


MARCHEN MAZF. 

329,00 F 

NEW ZEALAND STORY 


OUT RUN 


OVERRIDF. 

375,00 F 

PC KID II 

350,00 F 

POWER DRIFT 

399.00 F 

POWER ELEVEN 


P 47 


SHUBIBIMAN II 

365,00 F 

SILENT DEBUGGER 

355,00 F 

SPACE HARRIER 

299.00 F 

TV SPORT FOOTBALL 

385,00 F 

VEIGUES 

369.00 F 

VIOLENT SOLDIER 

399,00 F 

WINNING SHOT 

235,00 F 

1943 

370.00 F 

CONSOLE LYNX 

Promo 


Console + jeu + adap 

890,(X) F 


49, Rue Paradis 13006 Marseille - Tel. : 91 33 33 44 - Fax : 91 33 80 22 
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e moins que l'on puisse dire en 
visionnant Hyper Zone, c'est 
que ce jeu est très largement ins¬ 
piré de l'un des tous premiers 
titres disponibles sur Super 
Famicom. j'ai nommé: F-Zero. 
Allez, disons môme que voir 
une pareille repompe, c'est car¬ 
rément scandaleux, voire honteux, lamen¬ 
table et ridicule. Comme ça au moins les 
choses sont d'entrée de jeu claires, nettes 
et précises. 

Comme toujours dans les Shoot'Em Ups 
qu'ils soient sur Megadrive, PC Engine, ou 
Gameboy, vous êtes la solution à tous les 
problèmes de votre peuple. Soumis à une 
domination extra-terrestre totalement into¬ 
lérable et à un asservissement on ne peut 
plus scandaleux, vous allez devoir livrer ba¬ 
taille pour défendre non seulement votre 
honneur, mais également pour libérer vos 
concitoyens qui sont dans une mélasse in¬ 
croyable. Aux commandes donc de votre 
chasseur interstellaire vous avancez au 
cœur de la galaxie à la recherche du com¬ 
plexe ennemi final, source de tous vos en¬ 
nuis et de tous vos problèmes. 


zaguer tout en tirant et en faisant gaffe à ce 
qui arrive par devant, bref c'est un véritable 
calvaire. Et encore si l'action était intéres¬ 
sante, ça serait une joie, une émotion in¬ 
tense de se confronter à ces hordes 
de vaisseaux hideux. Mais juste¬ 
ment ce n’est pas le cas. Tout /?■ 
se traîne lamentablement, / y 
du début à la fin on se prend // ? // 
la tête à essayer de se / " ■ ,■ 

frayer un chemin à 
travers la voie 


Entièrement réalisé 
en trois dimen¬ 
sions, à la manière 
de F-Zero donc 
Hyper Zone utilise et 
abuse même des capaci¬ 
tés de la machine en matière 
de zooms et de routines 
30. Alors là, la lutte 
se déroule dans un 
couloir qui scrolle 
du fond vers 
l'avant de l'écran et des tonnes de 
météorites, de déchets spatiaux et de vais¬ 
seaux adverses arrivent sur vous comme 
des guêpes sur un morceau de sucre. Il y 
en a partout, c'est une véritable catas¬ 
trophe, une véritable calamité II faut zig- 


cmicnchien n. m. Titit toulougne à sa 
mémére, généralement taillé comme 
un jardin a la française. 


De plus et pour ne rien arranger à cette ca¬ 
lamité ambulante qu'est Hyper Zone, les gra¬ 
phismes sont grossiers et très peu enthou¬ 
siasmants. On en est même à se demander 
pourquoi les programmeurs ont créé pa¬ 
reille escroquerie Pour être entièrement 
franc et vous dire la vérité, voir une telle 
horreur de nos jours surtout sur une ma¬ 
chine telle que la Super Famicom. c'est pra¬ 
tiquement une insulte à notre bon sens de 
joueur. De temps en temps tout de même 
on ressent plus ou moins les capacités des 
processeurs propres à la machine sur la¬ 
quelle ce jeu est programmé. Mais ça s'ar¬ 
rête là. et vite, très vite, on est complètement 
blasé, usé. mortifié par cette réalisation qui 
n'a d'égale dans son intérêt que la pauvreté 
de ses graphismes et encore ces derniers 
sortent du duel avec les honneurs. C'est vous 
dire à quel point Hyper Zone nous a pas¬ 
sionné. Une daube en long en large et en 
travers, bref une daube sur toute la ligne. 

J'm DESTROY 
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ui va devenir le roi des 
monstres? Question 
débile lorsqu'elle est 
posée de cette ma¬ 
nière, certes, mais 
question primordiale 
pour la suite des évé¬ 
nements. Ehh oui, qui va devenir le roi 
des animaux? Venus du fin fond de l'es¬ 
pace le plus lointain, c'est vous dire à quel 
point ces monstres viennent de loin, les 
plus valeureux guerriers devront 
s'affronter dans des duels à mort 
dans les plus grandes villes 
japonaises 
De Kobe à 
Tokyo en 
passant 
par Osaka, 
j'en passe 
et des 
meilleures 
votre seul but 
consistera à foutre 
une putain de bran- 
lée (vous m'excuserez 
pour ces termes assez crus, 
mais je n'ai pas trouvé 
mieux) à l'adversaire qui se 
mesurera à vous. 

Au départ vous avez le choix 
entre six différentes types de bes¬ 
tioles musclonneuses au possible 
Geon est une véritable force de la nature, 
il sait encaisser les coups des adversaires 
comme personne, mais malheureusement 
sa panoplie personnelle est assez limitée. 
Rocky n'a absolument rien à envier à Geon 
au niveau de l'encaissement, très fort sur¬ 


tout dans les corps à corps, 
c'est le champion des 
destructions à 
grande échelle. Si 
jamais vous vous in¬ 
téressez au bâti¬ 
ment, n'hésitez pas 
à faire appel à lui, il ré¬ 
pondra toujours pré¬ 
sent. Woo est un petit 
peu le chétif de la bande. 
Au niveau de la rapi¬ 
dité de ses dépla¬ 
cements, de 
son agilité, il 
n'y a absolu¬ 
ment rien à 
redire. Par 
contre sa capacité à rece¬ 
voir les coups en pleine 
bedaine laisse très 
grandement à 
désirer. Astro 
Guy (le mec de l'espace!) est le monstre à 
conseiller aux débutants de King Of The 
Monsters, d une force également répartie 
dans tous ses 
membres, son agi¬ 
lité et sa vitesse 
d'exécution lui per¬ 
mettent d'étre l'une 
des vedettes les 
plus faciles à diri¬ 
ger et le plus effi¬ 
cace au départ. 
Avec Beetlemania 
c'est une autre his¬ 
toire... Bien que ses 
coups soient nom¬ 
breux et très effi¬ 
caces, il est parti- 
c u I i è r e m e n t 
instable et sa sou¬ 
plesse plus que 
douteuse ne lui 
permet pas d'être 
mis dans toutes les 


mains. Enfin Poison Ghost est plutôt du 
genre profondément idiot. Bien que très 
fort, vous vous apercevrez bien vite qu'il 
est aussi bête qu'un balai! Pour devenir 
le roi des monstres, comme vous l'avez 
déjà compris, il faudra venir à bout de 
chaque adversaire à la suite. Mais pour 
vraiment réussir en points, j'entends dans 
King Of The Monsters, il faudra également 
éclater le plus grand nombre de bâti¬ 
ments et cela dans chacune des villes tra¬ 
versées. De plus votre score dépendra 
également du nombre de victimes civiles 
que vous aurez écrasé à chaque tableau 
Bref, cette production de SNK ne brille vrai¬ 
ment pas par son pacifisme Et c'est tant 
mieux, car après tout dans un jeu vidéo 
c'est toujours le sang et la gerbe que l'on 
recherche. 

Au niveau de la réalisation une fois de 
plus, c'est génial Graphiquement superbe. 
King Of The Monsters possède très cer¬ 
tainement les trois ou quatre meilleures 
bandes sonores de toute la profession Je 
vous conseille notamment de jeter une 
oreille attentive sur la musique, style 
chants grégoriens remix époque pha- 
raonesque qui est vraiment à s'en déjan¬ 
ter l'orifice auditif. Malgré ceci et la pos¬ 
sibilité de jouer à deux, je tiens cependant 
à vous mettre en garde. Très amusant au 
début, KOTM devient rapidement très ré¬ 
pétitif et au bout de quelques heures pra¬ 
tiquement inintéressant, même si ce jeu 
comporte quatre niveaux de difficulté 
Gardez donc ce point en mémoire si vous 
projetez dans un avenir plus ou moins 
proche d'acquérir ce titre. 


J'm DESTROY 
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Y ous êtes le fils d'un des plus 
grands guerriers de cet époque. 
À ce titre vous vous devez de réa¬ 
liser un exploit pour être considéré par les 
vôtres. Enfin une opportunité en béton se 
présente lorsqu'un gnôme messager ap¬ 
porte une mauvaise nouvelle, la princesse 
de votre royaume s'est faite enlever par 
un sorcier maléfique, qui aimerait forte¬ 
ment s'approprier vos terres. Enfin tout va 
bien pour vous puisque l'occasion vous 


est donnée de prouver à ceux de votre 
peuple que vous n'étes pas le fils de 
votre père pour des sardines. 

A l'assaut de la citadelle de tous les dan¬ 
gers, vous devrez cependant avant d'en 
arriver là surmonter pas mal d'embûches. 
En posant le pied sur la terre des démons, 
vous avez réveiller pas mal de dormeurs 
qui jusque-là se tenaient plus ou moins 
tranquilles. Parmi eux, des dragons cra- 
cheurs de feu, des magiciens maladroits 
qui transforment un 
peu tout en n'im¬ 
porte quoi, etc.. 

En vous appro¬ 
chant du château 
vous découvrirez 
sur votre passage 
de nombreux bo¬ 
nus, ainsi que des 
pièces d'or (déli¬ 
vrées à la destruc¬ 
tion de chaque en¬ 
nemi) qui vous 
permettront d'ache- 
ter de nouvelles 
armes telles que 
des bombes à re¬ 
tardement et des 
lance-pierres 




permettant ae ruer vos aaversaires a dis¬ 
tance. C’est vrai qu'équipé comme vous 
l'étiez, vous n'auriez pas été bien loin. Une 
simple petite épée de pacotille, fallait 
vraiment en vouloir pour résister long¬ 
temps à la tonne de méchants qui al¬ 
laient vous tomber dessus. 

Au niveau de sa réalisation, The Viking 
Child est plutôt sympathique. Certes on 
n'est pas là en face d'un des grands tops 
de cette console, mais quand même le tout 
est d'une excellente tenue, le scrolling 
multi-directionnel est d’une très bonne 
souplesse et l'animation du bonhomme 
que vous dirigez fort sympathique. A ce 
propos des détails amusants ont été ajou¬ 
tés, notamment lorsqu'il tombe de haut, 
pour donner un air rigolo à ce jeu. Malgré 
toutes ces bonnes choses. The Viking 
Child reste un petit peu lent dans son dé¬ 
roulement pour qu'il puisse véritablement 
passionner les foules pendant de longs 
moments. 


J'm DESTROY 
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B oum, catastrophe, on est au vingt-hui¬ 
tième siècle et les choses n'ont pas 
changé. La terre est de nouveau enva¬ 
hie par une espèce inconnue jusque-là. C’est 
à croire que les chercheurs ont vraiment 
passé leur temps à ne rien foutre! Comme 
vous êtes le seul capable de remettre un petit 
peu d'ordre dans ce bordel, vous voilà donc 
aux commandes d'un engin de mort hyper - 
sophistiqué, le Turbo Sub. La principale qua¬ 
lité ou défaut (cela dépend de la façon dont 
on tourne la chose) de votre Turbo Sub, 
c'est qu’il n'est efficace que sur l'eau et dans 
l'eau. Toute l’action de ce jeu se déroulera 
donc sur, ou dans les profondeurs océanes. 
De ce fait votre champ de vision est un petit 
peu réduit, périscope oblige et pour canar¬ 
der les ennemis qui vous arrivent de face, à 
la manière de Space Harrier, vous devrez 
sans cesse balayer l'horizon de la droite 
vers la gauche, où inversement. Au niveau 
des ennemis, certains pourront parfaitement 
apparaître dans le ciel où sur la mer, soyez 
vigilant car bien souvent, ils arrivent bien plus 
rapidement qu'on ne croit. Durant le jeu, des 
indications vous seront fournies par la console 


pour sa¬ 
voir où exac¬ 
tement se dé¬ 
roulent les 
combats. Tantôt 
sur l'eau, tantôt 
dans les pro¬ 
fondeurs, votre 
cheminement 
sera un véritable 

zigzagage entre ces deux lieux. Sur votre 
route, vous rencontrerez des bonus qui une 
fois collectés vous permettront d'acheter 
de nouvelles armes, de l'essence et des 
vies supplémentaires Au niveau de la 
réalisation, Turbo Sub est tout à fait stu¬ 
péfiant. Les effets de zooms sont extraordi¬ 
naires et les grossissements de sprites à se 
flinguer la tête contre les parois d'un miroir 
sans tain Peut-être un peu répétitif dans 
son déroulement, Turbo Sub devrait tout de 
même contenter les cinglés de l'action, ceux 
pour qui tirer est un besoin qui ne peut être 
assouvi qu'en butant des extra-terrestres 
par centaines de milliers 

J'm DESTROY 
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ST louché à mort par un bil de trop. 
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DIGITAL ACCESS 


® 


Ouvert de 9h30 à 12h30 et de 14h30 à 19h00 - I. Rue DRAGON 13006 MARSEILLE - ® 91 81 26 44 - FAX : 91 37 12 08 


NEC PC ENGINE 


JEUX SUPER GRAFX 


CoeGrafx+je» 

990 F 

Car Grafx+jeu-2 maKt^QBinlupkuri 290 F 

CcreGnfx+CDRom+jeu 

3990 F 

C0 Kim + Cnit 

2990F 

SrçwrGrafx + jeu 

1490F 

TW» Express (71 *jeu 

2490 F 

Adaptateur 2 joueurs 

199 F 

.Adaptateur 5 joueurs 

299F 

.Adaptateur SCi/CD 

399 F 

JmpadHon 

199 F 

JoypadNec 

299 F 

Joypnd Pc Engine ‘sodipacT 

249 F 

Joystick ASCII 4ick 

599 F 

finir tout achat d'une Console Ncc. en cadeau 
une boite de rangement four jeux PC Engine 

LES NOUVEAUTÉS 

DwUCup 

N.C 

F-ICmnsVI 

389 F 

final Soldier 

389 F 

firr P» Wrcstlmg 

N.C 

ffctThclix 

N.C 

Métal Sloker 

3*9 F 

PCKidi 

389 F 

Power Elcven 

389 F 

PmaUafinf BvchalilV 

SC 

RjangSpim 

389 F 

a»»* 

389 F 

Tncky 

349F 

Wxld Jockey 

N.C 

I. E S H 

I T S 

AtKcraurc Island 

349 F 

AfterBumcrlI 

389F 

Alice in Wondcrtand 

349 F 

Barman 

349 F 

Ou» HQ 2 SCI 

389 F 

DtadMoon 

389 F 

final Match Tennis 

389 F 

Heavv Lnil 

389 F 

Hurricanc 

349 F 

kkyChiui 

349 F 

LegcndOt'Hcro Tonnu 

389 F 

Marchcn Mue (Alice 2) 

349 F 

Mister Heli 

389 F 

OerRidc 

349 F 

fiipulous 

389 F 

R-rypell 

389 F 

Son Son U 

389 F 

Spin Pair 

349 F 

Thundcr BLulc 

349 F 

Toy Shop Boys 

349F 

TV Sports Football 

389F 

Violent Soldicr 

349 F 

ZR«™ 

349 F 


SG 15N41 Cuuntet Aitaii 

499F 

SGAJdyvs 

419 F 

SG Buttk .Ace 

399F 

SG Don® Plus 

449 F 

SG Guluy Force II 

.N.C 

SG Ghtds 'n' Ghosts 

499 F 

SG Stricto 

N.C 

JEUX CD ROM 

CD Avenger 

449 F 

CDCrazyC'arRacmg 

349 F 

CD Figtaüng Street 

499 F 

CDHellFirc 

449 F 

CDJBMunkrOub 

449 F 

CD L D* 

389F 

CD Légion 

449 F 

CD Pomping World 'P»g' 

389F 

CD Ray Xanher II 

449F 

CD Red Aleri 

499F 

CD Road S pi ni 

449F 

CD Sidc Arim 

449F 

CD Spint Sotte» ’Spriggan' 

,449 F 

CD Super Danus 

419F 

CD Valu n 

449F 

CD Valiv III 

449 F 

CDValis IV 

N.C. 

CD Wondertwy III 

419 F 

CDY’SI&O 

599F 

CDVSIU 

499F 

MEGADRIVE 

Mejradnve Fr-allercd beaxt 

1290F 

Mcgadwe Inojeu au choix 

1490 F 

Arcade Power Stick 

399F 

Joypod Sega Mcgadrivc 

145 F 

Joypad PRO 2 

199 F 

Joypad "Compétition pio" 

250F 

Stércopad ‘'Strikcr' 

285 F 

Gntc Adapta:»» (pnur jt j^MUisi 

120F 

Sacoche de transport 

119F 

Sodé de rangement 

89F 

LES NOUVEAUTÉS 

AlienStonn 

449 F 

Arcuss Odyssey 

N.C. 

Block Out 

449F 

Centurion 

499 F 

Des il Crash 

449F 

Fantasia 

449F 

Fcaiy Taie Adventuie 

499F 

Gai «y Force II 

N.C. 

Golden Axe D 

449F 

HardBal 

449F 

Marrd Land 

449F 

MegaTrax 

449F 

Macs 

N.C. 

NHL Hockey 

419F 


DIGITAL ACCESS LA BOUTIQUE 
I. Rue Dragon 13006 MARSEILLE 
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Commande EXPRESS 
à adresser à ! 


DIGITAL ACCCESS VPC : BP 147 
13443 MARSE1LE CANTINI CEDEX 


Out Run 

Phanüsy Star III (os) 

PitFighicr 

QuadtShot 

Rakkn 

RoadRaxfc 

Saint Swonl 

Shilling & Dartnm 

Sonic The Hcdsdwf 

Spxdeiman 

SurControl 

Stonnlurd 


449 F 
599 F 
NC 
NC 
449F 
449F 
449F 
NC 
449F 
449F 
499F 
449F 


Baminz Figfct 
Kmg ot Monuen 
LegendOf Joe 
Raguy 
Scngoàa 
Wand 

Base Bail Stars 
Bowlng 
Cyber Lip 
Joy Joy KhJ 
Magican Lord 


NC 
NC 
NC 
NC 
NC 
NC 
1490 F 
1490 F 
1490 F 
1490 F 
1290F 


SUPER FAMIC0M 


Strceti irf Rage 

449 F 

Nam 1975 

1290F 

Surel Smart 

449F 

Ninja Combat 

1290F 

ThunderFbx 

449F 

RxJing Hem 

1290F 

Tttmcan 

NC. 

SupwSpy 

1290F 

Warnors ot' Rome 

599 F 

Top Player Golf 

1490 F 

E E S HITS 

NINTENDO CAMEB0Y | 

Wrrric War 

449|< 

GameBoy ♦ jeu 

590F 

Aero Blasters 

449 F 

Game Boy Clearing Kit 

225 F 

AJex Kidd 

369 F 

Sacoche ceinture “Hip Ptmch' 

245 F 

Batman 

449 F 

Maletie de transport “Carry Cae" 

275 F 

Danus 11 

449F 

Sacoche de rangement jx Gameboy 

89F 

DickTrucy 

449 K 

Gamcügta 

185 F 

DJ. Boy 

369 F 

Lagtu Boy 

275 F 


3WF 

Loupe GameBoy "View Boy" 

199F 

Ghovlbusten 

V» F 



Ghwils ‘n* (ihosts 

449 F 

LES NOUVEAUTES 

Golden Aie 

M9F 

Axmik Wcrid 2 

N.C. 


449 F 

Bcrilr Juice 

NC 

Bell fin 

449F 

Cnesar Palace 

N.C. 

Joe Montana Football 

449F 

(astclun 

245 F 

John Madfcn Football 

«9 F 

Castle Varna 2 

245 F 

hjvxi Oat Buung 

449F 

Choplifter2 

NC 

Laken vsCeltics 

449F 

Double Dragon 2 

NC. 

Mickey Mou* 

449F 

titra Baies 

245 F 

Vlidnght Résistance 

Moonwalkcr 

449F 

369 F 

Fixai Fanta*y Legcnd 2 

NC. 

Mysric Defender 

TW F 

Hunt lof rnl ociobcr 

NC. 

PG A Tm» Golf 

449F 

MegaVtan 

NC. 

Phanasy Star 11 

599 F 

Mickey Dangerous Chase 

NC. 

Rambolll 

369 F 

Mickey moose 2 

NC, 

Shadow Dincer 

449F 

Mini Putl 

245 P 

Strider 

449F 

Nemexw 2 

NC, 

Super Monaco GP 

449 F 

Nsxja Turilcs 2 

NC, 

Super Voley Bail 

449F 

Pacman 

NC, 

Swnrd Of VcmillMti 

599F 

ftinctw Bobletie 

N.C, 

Thurafcr Force III 

449 F 

Robocop» 

N.C. 

Valu III 

449F 

Skatc or Die 2 

245 F 

Verytex 

449 F 

Socar 

,245 F 

ZanyGotf 

449 F 

Terminal or 2 

N.C 

Zéro Wings 

449 F 

The Ptmishcr 

NC 

SNK NEO-GEO 

■ 

The Simpwns 

NC. 


Super Fmicom+2 manettes 

2490 F 

Super Fmicom-t2 manrtes+jeu 

2990 F 

Joystick J.B. King 

790 F 

Super Joy Cari. 

290F 

LES NOUVEAUTÉS 

Arthur Qhcsl 

N.C 

Cas»k Vania IV 

N,C. 

Cawnan Ninja, 

NC 

Goémon Fight 

650 F 

Hyper Zone 

650 F 

ProSoccer. 

NC 

Sim City 

590 F 

Super R-Typc 

650 F 

Super Tennis 

N.C. 

Un Squadmn - Area 88 

650F 

Y’S 111 

690F 

LES H I 1 

" S 

Actnixer 

590F 

Auguxta Master Golf 

690F 

Darius Twin 

590 F 

Final fight 

590F 

F-Zero 

590F 

GneatBxttle 

590F 

HokmOnc 

590F 

Pilot Wiags 

590F 

Super Mario World 

590 F 

SEGA GAMEGEAR 

GameGear* Jeu 

99(1 F 

Base Bill 

249 F 

Chase HQ 

299 F 

Coton» 

249 F 

Devftè 

299F 

FantasyZone 

299 F 

GGSbtnobt 

299 F 

Golby 

249 F 

Halky Wao 

249 F 

HeadBwter 

249 F 

Magicai Puzzle 

299F 

Mappy 

249 F 

Mickey Morne 

299 F 

Pryehic World 

249 F 

Super Golf 

249 F 

Super Monac»i GP 

249 F 

WagaLaad 

299F 

Worulet Boy 

249 F 

Woody Pop 



ACCESSOIRES MICRO 


NeoCeo*Minrtte*tnemory Card 2990 F 

N«vOco*2 imneoes+mcmory Card 3490 F 

NcoCco* Manette+jeu au Chou 3990 F 

Manette SNK NeoCeo 500 F 

ASOU UC 

Blues Jouraev N.C. 


Arrivage Massif de NOUVEAUTES 
en IMPORT du lapon et des U SA, 
sur toutes Consoles, 
N'attendez plus! Renseignez-vous 
au 91812644 -Fax 9H71208 
Revendeurs nous contacter 


Quiek Gun Tarbo III 

139 F 

Quxck Gun Tut» V] 

II9F 

QuickGun Turbo Pro 

159 F 

Quxck Gun Turbo Profi 

139 F 

SpeedKmg Konix iPC/AppkJ 

250 F 

SpeedKmg Konix 

99F 
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Titres 

Voire Machine 
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Titres 

Votre Machine 
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1 
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1 

1 
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20 Frs pour les logiciels, ajoutez 35 Frs Frais contre remboursement. Par Chronopost nous consulter. 
^ Préciser : Disk n Cassette n _ TOTAL I+2+.U4 : | Fr» | 

Nom :.Adresse :. 

.Code Postal :. Tél :. 
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Date d expiration :../__Signature : 


Chèque Bancaire Q] 
Règlement : C.C.P. 

Mandat Lettre 


DIGITAL Access c'est aussi l'accès Micro ! 

Les HITS, les compils, les nouveautés sur Amiga, Atari, Amstrad CPC, IBM et compatibles, Macintosh, Apple II... 

Commandez-les au©: 91.81.26.44 
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EDfTEUR : SEGA 
GRAPHISME : 17 
MANIABILrTE : 18 
SON : 17 
ANIMATION : 18 
MEGADRIVE JAPONAISE 


mes guerrières, 
levez-vous! Ce jeu 
est pour vous, rien 
A^^K^L que pour vous 1 Les 
Etats-Unis d'Amé- 

/ A i\ nc|ue nont plus de 

president Dans tout 
le pays c'est le fou- 
toir, le bordel le plus complet. Les rues sont 
dévastées, les petites vieilles se font ma¬ 
traquer, les enfants se font battre à coup de 
barres à mines, bref plus rien ne tourne vrai¬ 
ment rond aux alentours. Il manque un 
chef, un dirigeant, un homme avec une 
poigne ferme qui pourra remettre un petit 
peu d'ordre dans tout ce fatras. 

Tout un coup un télex sur les télescripteurs, 
le président est détenu prisonnier par une 
bande de révolutionnaires néo- 
Troskystes sud-américains dont leur 
dirigeant, une sorte de Bat-cave habillé 
de noir ressemblant à celui qui arpente 
les couloirs de la rédaction le soir après 
20 heures (NDLR: c'est bien de Seb qu'i 
s'agit) tente d'obtenir de la part du gou¬ 
vernement américain une rançon contre 
la libération du président. 

Bien entendu complètement inadmis 
sibles, les conditions des terroristes ne peu 
vent être remplies par le gouvernement. 
Pourtant le président doit être sauvé. 
Enfin, après maintes et maintes indé¬ 
cisions, la décision de faire appel à 
une troupe de choc, le commando 
Mères, est voté à l'unanimité En 
tant que chef de cette troupe 
d'élite, vous êtes parachuté au 
cœur de la savane en plein 
milieu de la zone dirigée 
par l'armée terroriste. 

Amateur de sang et spé¬ 
cialiste dans les armes 


légères mais efficaces vous voilà donc 
seul devant l'ennemi. 

D’après la lecture de ce scénario, vous ne 
serez certainement pas surpris de savoir 
que Mères se déroule suivant le principe 
simple mais tellement efficace d'un com¬ 
mando classique Alors qu'un scrolling ver¬ 
tical suit chacun de vos déplacements vers 
l'avant, tout en tirant sur tout ce qui bouge 
vous pourrez vous arrêter quelques instants 
pour refaire le plein de 
munitions ou encore 
pour récupérer le 
lance-flammes 
Particulièrement ef- 


de destruction, le lance-flammes est éga¬ 
lement l'arme la plus alléchante à voir à 
l’écran. Un petit coup sur des ennemis ré¬ 
calcitrant et vous les voyez se carboniser 
dans un feu sanglant comme dans les 
meilleurs passages de films d'horreur. Ultra 
réaliste dans ce domaine, Mères est éga¬ 
lement doté d'une action rapide et dis¬ 
trayante. Outre les diverses armes que 
vous pouvez ramasser, vous aurez égale¬ 
ment en fonction des tableaux, (ahh ouais 
il y en a huit) l'opportunité d'utiliser les 
chars d'assaut (idéal pour écraser ces en- 
foirés de néo-bolchéviques 
attardés), des bateaux pour 
traverser un peu plus rapi¬ 
dement fleuves et cours 
d'eau et des jeeps qu'il faudra 
au préalable subtiliser à l'ennemi, 
Graphiquement assez performant, 
les détails on ne peu plus sanglants tra¬ 
duisent à la perfection l'atmosphère de ce 
genre de jeu, Mères est un bon remix de 
ce jeu d'arcade qui jadis avait fait fureur en 
salle de jeu 

Seul petit défaut, on ne peut malheureu¬ 
sement y jouer que tout seul, aucune op¬ 
tion permettant de jouer à deux simultané¬ 
ment n'ayant été prévue. Ne soyez tout de 
même pas trop déçu car Mères c'est du 
béton et les gerbes de sang vont gicler, avis 
aux amateurs! 

J'm DESTROY 


(icALiia n. m. Elément architectural 
utilisé pour monter les armoires au 6“* 
étage quand l'ascenseur est en panne. 
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ous sommes dans les années 
1920 à New York durant 
l'époque de la prohibition. 
Vous êtes Anette, une valeu¬ 
reuse et téméraire aventurière, 
partie pour sauver la ville amé¬ 
ricaine d'une fin presque cer¬ 
taine. Faut dire que la Mafia et la belle 
Ester Hudson, votre ennemie jurée, avaient 
mis le paquet pour vous en faire baver des 
onds de chapeaux. Des démons, des pu¬ 
tains de démons, appelés à la rescousse 
lors d'une cérémonie de magie noire pro¬ 
noncée au cœur de l'Empire State Building 
viennent foutre l'bordel dans la belle cité 
de New York. Faire le ménage, ça pas vrai¬ 
ment être évident d'autant plus que les 
bougres sont plutôt du genre teigneux, 
collants et galère à abattre. Outre des 
monstres hideux qui sont loin d'engendrer 
la sympathie, vous rencontrerez égale¬ 
ment des hommes d'AI Capone en cos¬ 
tume-cravate et en imperméable. Planqué 
derrière des piliers, vous devrez attendre 
qu'ils se découvrent un peu plus pour les 
rayer à jamais de la surface de la terre. 
Armé de votre boomerang à lames tran¬ 
chantes et de quelques options spéciales 
qui vous permettront d'éliminer grâce à 
leur puissance les ennemis en deux coups 
trois mouvements, vous devrez du moins 
au cours du premier niveau faire attention, 
car voitures et autres motos viennent vous 
chercher des noises. 

Cinq ou six coups de boomerang, deux 
rafales d'armes spéciales, hop le tour est 
joué et les véhicules explosent dans des 
gerbes de flammes ahurissantes. Au ni¬ 
veau esthétique pur ces explosions sont 
très certainement parmi les plus belles et 
cela toutes consoles confondues. Après 
la ville et ses différents déboires, la lutte 
continue dans la forêt. Se déroulant un peu 
à la façon de Marvel Land avec des té¬ 
léphériques zarbioïdes, des trempolines 
et des rondins de bois qui s'écroulent sur 
votre passage, ce niveau est tout comme 
le premier difficile, voire très difficile. 
Alors que la tendance générale sut 
Megadrive nous apporte des jeux d'une 
simplicité affolante, avec El Viento vous 
ne serez pas au bout de vos surprises et 
avec ses huit niveaux qui se déroulent tous 
à peu près de la même manière, c'est-à- 
dire suivant un scrolling multi-directionnel 


\t( 


sur plusieurs plans, ce jeu vous garantit 
_ de longues heures devant votre 
tube cathodique. 

Si lorsqu'on débute une partie, on rentre 
tout de suite dans le vif du sujet, au 
"" 'Hfcout de quelques temps, on ne peut 
plus s'empêcher de s'accrocher au 
joypad tant ce jeu de plates-formes 
arcade est prenant. Avec une 
animation remarquable de fluidité 
et de rapidité, des décors 
fouillés et recherchés qui chan¬ 
gent du tout au tout en fonction des dif¬ 
férents niveaux, El Viento est un jeu qu’il 
vous faut posséder si vous avez une 
Megadrive. 

Et puis tiens même, comme 
Noël approche, si vous 
n’en avez pas, achetez-en MEGADRIVE 
une avec El Viento, vous 
ne serez pas déçu. 

J'm DESTROy 

MEGADRIVE JAPONAISE 
EDfTEUR : WOLF TEAM 
GRAPHISME : 17 
ANIMATION : 18 
MANIABILITE : 18 
SON : 17 

VU ET DISPO CHEZ ULTIMA GAMES 
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B ien connu des amateurs des salies 
obscures, j'entends les salles d'ar¬ 
cade, pas celles de cinéma, 
Gauntlet II avait lait grand bruit 
lors de sa sortie en arcade il y a 
maintenant bien quatre ou cinq ans. C’est 
donc avec un certain plaisir que l’on accueille 
sur la petite console noir et blanc de 
Nintendo l'un des titres les plus connus de 
la décennie. Autant vous le dire tout de suite, 
Gauntlet, moi, je n'en ai jamais raffolé. 
Comme ça au moins les choses sont claires. 
J'ai toujours trouvé ce jeu sans grand 
intérêt, que cela soit en arcade ou 
sur Master System où 
ce jeu est également 
disponible. Le but 
est vraiment 
simple, il faut 
aligner à la 
suite les ta¬ 
bleaux qui 
se dressent 
devant vous. 

En tout vous de¬ 
vrez franchir cent ni 


veaux qui se déroulent 
tous de la même ma¬ 
nière, c'est-à-dire que 
l'action est vue du haut 
et que l'écran suit un 
scrolling multi-direc- 
tionnel, fort bon ma foi. 
Bourrés de monstres en tout genre, fan¬ 
tômes, cancrelats, goules, etc... ces ni¬ 
veaux qui sont en réalité de véritables la¬ 
byrinthes* vous plongeront dans un ennui 
mortel. Pour vous réveiller de temps en 
temps vous pourrez regagner des forces en 
avalant quelque aliment, ou récupérer un 
peu de magie en engrangeant des potions. 
Mais bon, le tout ne vole pas très haut. En 
fait le seul intérêt à Gauntlet sur Gameboy 
et sur les autres machines d'ailleurs réside 
dans le fait que l'on peut y jouer à quatre 
simultanément. Cette possibilité de jouer à 
plusieurs est à mon sens le seul facteur qui 
peut vabir l'acquisitbn d'un tel jeu, parce 
que sinon vraiment je ne vois pas. En plus 
pour acheter la version Gameboy de 
Gauntlet, il faut vraiment le vouloir. 
L'action y est lente, tes graphismes 
ne sont pas vraiment très bons, 
pour ne pas dire mauvais, l'ani¬ 
mation n'arracherait même pas 
un Ohhhh d'enthousiasme à un 
hippopotame, bref c'est pas terrible. 
De plus, hormis pendant la page 
d'introduction, la musique est inexis¬ 




tante pendant le jeu, seuls quelques sons 
digitalisés viennent mettre un peu d'am¬ 
biance, mais bon tout cela ne va pas foin. 
Un jeu que je vous déconseille en mon 
âme et conscience, mais bon il y en a qui 
aiment, AHL par exempte, mais ne lui en 
veuillez pas trop, il est vieux le pauvre et les 
jeux comme Gauntlet lui rappellent un peu 
sa jeunesse passée! (sans rancune Alain?) 

J’m DESTROY 



iouclaoi n. m. C'est l'instant où les 
journalistes regrettent de ne pas faire un autre 
boulot. Tenez, coiffeur, par exemple. 



EDITEUR : 
MINDSCAPE 
GRAPHISME : 14 
ANIMATION : 13 
MANIABILITE : 12 
SON : 13 



VU ET DISPO CHEZ MICROMANIA 




S i vous aimez les jeux de plates- 
formes typiques, style Manie Miner 
sur Oric 1 et ouais je sais les réfé¬ 
rences sont parfois lointaines, avec 
Bill And Ted’s Excellent Adventure 
vous allez être servi comme un prince chez 
te roi. Comme vous allez très vite vous en aper¬ 
cevoir, le scénario est on ne peut plus stu¬ 
pide mais comme dit te proverbe: "quand on 
aime, on ne compte pas", on ne fera vraiment 


LIVES 

03 


SCORE 

025530 



pas gaffe â la pauvreté et à la nullité de ce 
dernier. Une espèce de crétin a décidé 
comme ça de modifier le futur, pour ce faire 
i est allé coller des morceaux de ce futur dans 
diverses périodes du passé. Bref, c'est te bor¬ 
del dans te temps, et moi qui pensais que 
c'était encore te seul truc inaliénable sur 
terre. Une fois de plus je me gourais. Bill et 
Ted, copains oomme pas deux, partent donc 
dans cette aventure qui les entraînera dans 
diverses régions temporelles De l'Autriche 
de 1805 en passant par te Nouveau Mexique 
de 1879, par l'Angleterre médiévale de 1456, 
votre route se divisera en dix périodes, cha¬ 
cune partagée en cinq scènes différentes. 
A la fin de chacune de ces périodes, un mot 
de passe vous est donné, pour vous facili¬ 
ter un peu la tâche et surtout pxar ne pas tout 
recommencer depuis te début, ce qui est tou¬ 
jours long et fastidieux. 

En fait comme je vous l'ai dit un peu plus en 
avant dans ce discours. Bill And Ted's 
Excellent Adventure n'est rien d'autre qu'un 
simple - mais efficace - petit jeu de plates- 
formes comme on en voyait pxilluler il y a 
quelques années maintenant sur micro. Si 
vous aimez ce type de jeu, vrarrent vous allez 
être gâté car il comporte absolument tous tes 
ingrédients propres à ces derniers, des 
plates-formes à ne plus savoir qu'en faire, des 
échelles qui montent et qui descendent, 
des espèces d'ennemis qui marchent de long 
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en large et qu'il faudra éviter Bref vous 
aurez la totale dans te genre. Malheureu¬ 
sement pour Bill And Ted's Adventure, sa réa¬ 
lisation laisse encore pas mal à désirer. Les 
graphismes son pauvres, voire très pauvres 
et la musique pas vraiment folichonne. 
Heureusement que nos deux aventuriers 


que vous dirigerez à tour de rôle se manient 
et répondent au doigt et à l'œil parce que 
sinon, on aurait été devant un jeu vraiment 


pas terrible du tout. A ne conseiller qu'aux 
adeptes du genre, qui eux ne se- 
ront certainement pas déçus 

J'm DESTROY/ GAMEBOY 


I 


69 % 


EDITEUR : LJN Itd. 

GRAPHISME Ml 
ANIMATION : 12 
MANIABILITE : 18 
SON : 13 

VU ET DISPO CHEZ MICROMANIA 
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F anas du bitume. 

dingues de la vitesse, 
cinglés de l'asphalte 
et du goudron (celui 
de la route, pas des 
cigarettes), à vos joysticks, 

Road Rash débarque sur Megadrive. Si 
comme d'autres vous avez toujours rêvé 
d'être un pro du guidon, un roi dans les 
prises de risques, si vous prenez votre 
pied lorsque vous êtes en danger, alors 
faites bien gaffe à ce qui va suivre. 

A la suite d'un léger différent entre les 
deux chefs d'une bande de loubards dé¬ 
générés de banlieue, vous voilà comme un 
crétin en face dune longue et dangereuse 
route Bien installé sur le siège de votre 
moto, qui n'a rien à envier aux plus belles 
des Harley Davidson, vous et votre adver¬ 
saire (si vous choisissez l'option deux 
joueurs) allez partir pour une course folle 
où les collisions et les coups fourrés en tout 
genre seront de mise. 


Contrairement à Super Hang On, la pre¬ 
mière course de motos sur Megadrive, 
Road Rash n'est pas une course clean. En 
effet cette dernière permet aux motards de 
se bastonner à grands coups de poing, de 
pied ou de matraque (que vous aurez au 
préalable eu la joie de subtiliser à l'un 
des participants). C'est d'ailleurs 
un véritable plaisir d'al¬ 
longer une droite sur 
ces crétins de concur¬ 
rents qui ne vous lais¬ 
sent pas doubler ou qui 
vous sourient bêtement 
lors de votre passage. 

Outre ce facteur, pour 
le moins sympathique, 
un peu de baston 
dans un jeu ça 
met toujours de 
l'ambiance! 

Road Rash 
reste cepen¬ 


dant une course contre la montre et où la 
vitesse est donc primordiale En tout, 
vous devrez affronter cinq circuits dans 
cinq régions du globe différentes, pour 
venir à bout de votre adversaire et pour 
être déclaré vainqueur 
Si le but essentiel de cette course de 
motos est d'aller le plus vite possible, de 
tracer comme un fou dans les virages et 
de faire attention aux véhicules pouvant ar¬ 
river de face, il faut également être aux 
aguets car les diverses pentes obstruant 
l'horizon sont nombreuses et dangereuses. 
Bref, entre cartonner les mecs qui passent 
en moto et en voiture, faire attention aux vi¬ 
rages, ne pas se mélanger dans les vi¬ 
tesses et ralentir dans les virages, il ne fau¬ 
dra pas vous mélanger les pédales pour 
sortir avec brio de certaines situations. 
Bien évidement devant autant de dangers 
et Oe difficultés, il n'est pas rare de vous 
voir vous fracasser la tête la première 
contre une barrière ou contre une pancarte 
du bas-côté de la route. Cette phase de jeu, 
certes éphémère et que je ne souhaite pas 
vous voir affronter est d'un réalisme tout à 
fait convaincant. Vous voyez parfaitement 
le pilote se faire éjecter de sa moto et cette 
dernière glisser quelques dizaines de 
mètres en avant A vous, alors, de courir 
sur la route et de remonter aussi sec sur 
votre engin de mort pour ne pas perdre trop 
de temps sur la concurrence qui n'atten¬ 
dait qu'un moment tel que celui-là pour 
prendre un peu d'avance 
Avec de très bons aspects 


bonnes idées, Road Rash n'est décidé¬ 
ment pas une course comme les autres 
Malheureusement au fur et à mesure des 
parties, on se rend vite compte que ce jeu 
ne dure pas dans le temps C'est vrai que 
les deux ou trois premières heures de jeu. 
on prend vraiment son pied à cartonner les 
adversaires, à se faire des peurs d’enfer en 
speedant dans les virages et en slalomant 
entre les bécanes, mais après ces deux ou 
trois premières heures, c'est une autre his¬ 
toire Pour ne rien arranger, la moto est sou¬ 
vent particulièrement instable et la diriger 
parfaitement relève parfois de l'exploit 
Avec une bande sonore assez hardos. 
bien adaptée au style du jeu mais rapi¬ 
dement soûlante, Road Rash pourra sé¬ 
duire les quelques uns d'entre vous pas¬ 
sionnés de vitesse, mais les autres auront 
vite fait de comprendre que la durée de 
ce jeu. qui je le répète est fort bien réa¬ 
lisé, est trop courte pour vraiment en va¬ 
loir la peine. 


Jm DESTROY 


EDITEUR : 

ELECTRONIC ARTS MEGADRIVE 
GRAPHISME : 16 / __ _ _ , 

ANIMATION: 16 7 

MANIABILITE : 13 V /O 
SON : 11 


PAS D'ACCORD 

Sur ce coup, je ne partage pas l'avis de 
notre Destroy préféré, ce qui est quand 
même assez rare. Road Rash n'est sans 
doute pas le chef d'oeuvre de l'année, 
mais c 'est un jeu très sympa avec lequel 
on passe de bons moments. La réalisa¬ 
tion est tout à fait satisfaisante, la joua- 
bilité également et il est très rigolo de filer 
un bon coup de matraque sur la tronche 
d'un concurrent que l'on est en train de 
dépasser. Bref, c'est le type de jeu qui 
se révèle très amusant à l’usage, du 
reste il a fait bien des adeptes à la ré¬ 
daction de Joystick. Personnellement je 
lui aurais donné 88 %, j'peux pas faire 
moins. Cela dit, chacun ses goûts, vous 
avez deux avis à vous de vous faire 
votre propre opinion (ce coup ci on vous 
livre un test en kit). A.H.L. 
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A u volant de votre Formule Un, vous 
voilà parti dans une course folle où 
votre envie de gagner, de l'emporter, 
a être le premier à franchir la ligne d'arrivée 
est devenue la première des priorités. 
Devant le danger qui vous guette, devant 
tes tête-â-queues, devant les sorties de 
pistes, vous faites face car vous avez la foi 
en vous et en votre moteur. Comme vous 
te savez maintenant, Checkered Flag est 
une simulation de course de Formule Un qui 
vous fera participer à un championnat assez 
étrange puisque les dix-huit circuits présents 
dans ce jeu n'ont pour une fois strictement 
rien à voir avec ceux du championnat du 
monde auxquels on a droit en général dans 
ce genre de jeu. Mais qu'importe puisque 
la qualité est là. 

Entre les courses contre la montre dans les¬ 
quelles votre seule motivation sera de vous 
battre vous-même, les épreuves de quali¬ 
fication et les courses proprement dites 


(où vous lutterez contre 
d'autres pilotes) pour l'obten¬ 
tion du titre, le choix est large. 
yW Pour ma part, j'ai tout de même 
une petite préférence pour les 
courses contre d'autres concurrents. 
^ Après avoir gagné le droit de participer, 
vous voilà installé sur la ligne de départ. Un 
feu tricolore à votre gauche, un juge arbitre 
à votre droite, un drapeau à damier dans 
les mains, c'est parti pour une fantastique 
simulation. 

Dans le bas de l'écran vous avez votre ta¬ 
bleau de bord complet qui vous indique le 
régime moteur, les vitesses (il y en a quatre) 
ainsi que la vitesse à laquelle vous allez, 
juste devant votre voiture, vue de derrière. 
Bien que les graphismes ne soient pas très 
précis (la résolution de la Lynx étant rela¬ 
tivement faible) et les décors des bas- 
côtés relativement vierges, lorsqu'on joue 
à Chekered Flag, on s'éclate vraiment. 
Accélérer, ralentir dans les virages, dé¬ 
passer les concurrents devient une véritable 
joie. Ponctuée par des digits sonore de très 
bonne qualité, notamment celle du départ 
qui comporte un effet d’écho saisissant, 
cette simulation est une réussite sur toute 
la ligne. Amateurs de la Lynx, réjouissez- 
vous, Checkered Flag c'est du tout bon. 

J'm DESTROY 


KtpaiT 01 si lie (/. Delafond) Expr. 
Caractérise l'humour scatologique. 
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BILL fiND TED'S 

EXCELLENT fïDVENTURE 


j vous avez déjà parcouru Consoles 
News, vous avez sans doute remar- 
wqué que Bill And Ted's Excellent 
Adventure était également sorti sur 
Gameboy. Ne vous fiez cependant pas au 
titre, ces deux jeux ne sont absolument pas 
identiques dans leur déroulement, seul le 
scénario est commun. Contrairement donc 
à la version Gameboy, cette version de Bill 
And Ted's Excellent Adventure n'est ab¬ 
solument pas un jeu de plates-formes, 



puisqu'il s'agit en réalité d'un simple mais 
riche jeu d'aventure qui se déroule d'une 
façon très bande dessinée. 

A la recherche du temps passé ou du 
temps présent dispersé dans le futur, on 
ne sait plus vraiment, vous voilà dans la 
peau de deux jeunes adolescents au cœur 
d'un problème temporel hyper-compliqué. 
Heureusement que vous n'êtes pas le der¬ 
nier des crétins et que vous avez vos 
propres repères. Tout commence donc à 
l'époque des pha¬ 
raons. Dans les py¬ 
ramides vous com¬ 
mencez vos inves 
tigations. En rencon¬ 
trant certains per¬ 
sonnages vous com¬ 
mencez à résoudre 
le puzzle et à accu¬ 
muler les pièces qui 
pourraient vous ser¬ 
vir pour revenir dans 
le présent du futur 
proche, c'est-à-dire 
le passé antérieur 
du futur lointain, bref 
vous commencez à 
y voir un peu plus 
clair dans tout ce 


mic-mac temporel. Attention tout de même 
car tous les personnages que vous ren¬ 
contrerez ne sont pas inoffensifs et beau¬ 
coup d'entre eux vous sauteront sur le poil 
dès que vous vous en approcherez. 

Bien que ce jeu comporte quelques re¬ 
cherches, n'allez surtout pas croire qu'il soit 
dénué d'action. 

Bien au contraire Bill And Ted's Excellent 
Adventure comporte également pas mal de 
bagarres intenses et de bonnes parties de 
flinguaille à outrance. Tel un vulgaire jeu 
de rôle, BATEA est entièrement vu de 
haut, un scrolling multi-directionnel animant 
le tout permet d'ouvrir l'écran vers d'autres 
lieux, d'autres rivages et je lui dis emm- 
mèèèène-moâââ. Très original de par sa 
conception, ce jeu d’Atari est assez sé¬ 
duisant. Mais très rapidement on regret¬ 
tera son manque de rapidité. 

J'm DESTROY 
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System, rend une impression de vitesse par¬ 
faite et l'on se laisse très vite griser II faut 
cependant savoir que Shadow Of The 
Beast n'est pas un beat them up classique 
dans lequel frapper le premier gnome qui 
passe est l'unique passe-temps. Pour pro¬ 
gresser, il faudra retrouver certains ob¬ 
jets, de préférence dans un ordre particu¬ 
lier et passer ainsi les diverses étapes 
dans un ordre spécifique bien que non im¬ 
posé! Inutile de vous dire qu'il faudra 
être doué pour trouver le bon chemin 
^ rapidement. Les amateurs de jeux 
t\ difficiles seront au comble de la pie 
\l. quant aux autres, s'ils ne finissent 
7 ,\ pas en maison de repos, ça sera un 
| pur coup de chance. Heureusement 
t qu'il est possible de mettre la main 
I sur des potions revitalisantes, le pro¬ 
blème c'est que la nature de la potion trou¬ 
vée ne vous sera pas donnée et qu'il 
existe aussi de mesquines fioles de poi¬ 
sons. une erreur est si vite arrivée 1 
Shadow Of The Beast est un véritable petit 
chef-d'œuvre unique en son genre et si 
je vous dis que la musique qui accom¬ 
pagne ces scènes d'action bestiale est 
elle aussi remarquable, vous comprendrez 
pourquoi il est hors de question que je me 
sépare un jour de ce jeu Entre lui et moi 
c’est pour la vie ! 

T.S.R. 


près des années entières pas¬ 
sées dans une servitude ani¬ 
male les souvenirs ont ressurgi.. 
En flot bouillonnant ils ont jailli, 
mettant à jour une vérité froide et 
cruelle. Votre Seigneur et Maître, le grand 
sorcier Maletoth, que depuis toujours vous 
serviez avec un dévouement exemplaire, 
vous apparaît enfin sous sa véritable na¬ 
ture, celle d'un être dénué de tous senti¬ 
ments humains. Il ne fut pas évident de 
sortir de ces brumes cérébrales provo¬ 
quées par l'absorption de drogues desti¬ 
nées à effacer votre vie antérieure. Mais 
maintenant vous vous souvenez. .. Votre fa¬ 
mille massacrée .. Votre enlèvement alors 
que vous n'étiez qu'un tout jeune enfant 
humain La transformation opérée par la 
noire magie du puissant Maletoth qui fit de 
vous un monstre innommable, doué d'une 
force physique fabuleuse. Aujourd'hui, le 
jour tant attendu de la vengeance a sonné! 
Dans un élan de révolte, vous brisez vos 
chaînes et partez rejoindre celui qu'hier en¬ 


core vous serviez avec tant de zèle. 
Plantes géantes et pieux d'acier qui sur¬ 
gissent du sol. pierres projetées à grande 
vitesse, abeilles géantes., autant 
d'épreuves à surmonter, toutes aussi belles 
et aussi meurtréres Les rencontres sont va¬ 
riées et parfois inattendues, comme ce 
serpent caché dans les anfractuosités du 
mur Même si l'on a la possibilité d'aller très 
vite, surtout en surface dans la plaine, il faut 
savoir que l'ennemi frappe 
-» sans prévenir et que ces 
attaques-éclair ne laissent 
IpF que peu de temps pour ré¬ 

agir et par conséquent, il 
ffcrt faudra savoir doser sa vi- 

\SiS tesse! De plus, le scrolling dif- 
/ férentiel, très rare sur Master 
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l’expérience, ça ne s’invente pas. 
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deuxième escalier, les choses se corsenl 
légèrement d'autant plus qu'une chauve- 
souris maladive vient semer l'embrouille 
dans le niveau. Arg, je rage, je pointe mon 
doigt vers sa direction, histoire de lui dire 
qu elle ne me (ait pas peur et afin de lui ba¬ 
lancer dessus une bonne pierre pour qu elle 
aille dire un petit bonjour à ses aïeux et pouf, 
trop tard. En deux coups de cuillère à pot, 
c'en était déjà fini de ma pauvre vie de tueur 
de vampire. La résurrection étant survenue, 
je décide de m'aventurer vers une autre 
porte. Malheur, horreur, enfer et 
damnation, Dark Castle est tou- 
(V\ jours aussi moche, laid et pas 
beau Et quand je pense que 
4T'/y V ce j® u sur Macintosh m'avait 
Æ /y laissé un bon souvenir, c'est 
A AvT) à n’y rien comprendre. Bien 
que parfois quelques détails, 
yJKyjv assez ténébreux, comme un 
YÆtjfs * • bourreau (qu'il faudra tuer) frap- 
Kçg/Î pant des esclaves enchaînés 

ijg^/ (qu'il faudra libérer) apportent 
un peu de piment à l'ensemble, 
Dark Castle reste bien terne. 
fe-,. Se déroulant comme un 

rjr^v, vulgaire jeu de plates- 
Zi. xfcA formes sans grande ef- 
\ sJZfk f icacité. cette réalisa- 

V tion d'Electronic Arts 

Or Qui tous les mois pond 
à l'aise trois ou quatre 
^ yX jeux sur Megadrive, 

3 est bien loin d'ôtre sa- 
. tisfaisante. Doté d'une 

. maniabilité à en jeter son 

joystick par la fenêtre, seuls la mu¬ 
sique et les bruitages, d'une qualité fort 
honorable, viennent racheter un peu 
l'ensemble Mais croyez-moi, cela ne suf- 
——i 9 u © re Pour faire de Dark 
■ k Castle un bon jeu. Bien plus 
galère et énervant qu'amusant 
p. et distrayant. Le comble pour un 
F" jeu sur console, non? 


racula en personne vient vous culement lamentabl 
chercher des noises Non mais ça mande même cc 
■c est incroyable, tout de même, ment les 
^Bvous qui étiez peinard, tranquille, auteursj|Si. 4 
a l'aise dans vos souliers, vous ont puj^l 
voilà plongé au cœur d’une aven- pondre ' V 
ture à la mords-moi-le-nœud dans laquelle pareille Ov 
vous avez quatre-vingt dix pour cent de daube. 
chances de vous faire tuer et égorger Mais avan- 
C’est dingue! Comme quoi parfois la vie çons donc 
ne tient qu’à un fil. Alors que vous n'aviez un petit peu 
absolument rien fait, absolument rien de- plus loin dans \ 


rigueur on se 


souffrir autant d'injustice Et bordel, de l'in- Scutenaire, cité par ||| M '\aWjl 
justice il y en a vraiment partout dans Dark Frémion récemment). Hiy 
Castle Après une brève page de présen- Je m'élance et saute au- 
tation, vous voilà enfin à l'écran. En face de dessus. Jusque là encore ça 
vous, quatre portes menant à différents va, c'est pas trop compliqué, la sou- 
endroits du château Choisissez-en une fis n'était pas très grosse, mais très 
pour que l'aventure puisse commencer grossièrement dessinée Unr'l 
Grincement de porte, change- pT" . . - ^ p, ■ - - ^ _, p , — ,p , - p , —... 

ment de tableau et hop vous y H J) *" | ** m “ "11’ 

êtes Les choses commencent W B m I î 1 

plutôt mal, et pour vous, et pour i | ^ I | n 

Dark Castle. Ahh, le pauvre jeu, " s", ■ | " 

il n'a vraiment pas été gâte par \ 

la nature celui-là. Bahh que c'est v I n 1 

pas beau, certains dont moi j, I 

d'ailleurs iront même jusqu'à dire j 

que ce jeu est laid. Bou Diou oui, "* ,j, 

que ce jeu est moche. Deux pe- 

tits coups de joystick vers la \ 

droite, un petit coup vers la l t : j» j 

gauche, une brève mais forte P - ® - * / 

pression sur les boutons, les IL | 

trois sont nécessaires pour ef-^^; i A. 

fectuer les sauts et les différents J f & Ÿ 

tirs, et nous voilà rapidement 

fixé sur la maniabilité et ''nrirrn i e 

tion de Dark Castle. C'est ridi-wlfi nie*1111 lll'HIBBBjalfii'i iiii-l 
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G A M E S 


lors que l'hiver ne va pas tarder à nous tom¬ 
ber sur le coin de la bouche, il y a des jeux 
qui réchauffent les cœurs et les esprits. 
Imaginez le climat: le soleil, la mer, les pal¬ 
miers et les blondes affolantes. Que de¬ 
mander de plus à la vie, sinon un peu de sport 
pour entretenir la forme. Alors bienvenue en 
Californie! Etat où la frime est un mode de vie. C'est bien beau, 
mais là-bas, le bronzage ne suffit pas pour être un playboy. Il 
faut aussi savoir faire ses preuves sur un skate, sur une planche 
de surf, sur des patins ou sur un vélo. Avec en plus deux autres 
spécialités américaines: le foot bag qui consiste à jongler avec 
une sorte de hérisson mou et le frisbee (en français, l'assiette 
qui plane). Je pense qu'il va vous falloir un peu d'entraînement 
avant de dominer toutes ces épreuves et avoir ainsi une chance 
de remporter le championnat. Jusqu’à 8 personnes peuvent en¬ 
trer dans la compétition après avoir choisi un sponsor, chacun 
faisant alors ses propres démonstrations dans chaque discipline. 
California Games a déjà réchauffé le cœur d'autres joueurs, vous 
en avez môme déjà entendu parler par des possesseurs de 
Master System ou de micro. Ce qui prime avant tout dans ce genre 
de jeu, c'est la variété des épreuves proposées. Ajoutée à une 
progression sans cesse croissante de votre technique et au fait 
qu'aucune partie ne se ressemble, cela promet déjà une bonne 
durée de vie si la réalisation suit le mouvement. Pas de problème 
de ce côté, la maniabilité est remarquable et aucune discipline 
n'a été lésée. D'accord, les graphismes ne sont pas la plus 
grande réussite de ce jeu. Ils ne sont pourtant pas ratés et nous 
plantent assez bien le décor. Au début il faut bien se familia¬ 
riser avec les commande».et l'entraînement fait le reste, car 
tous ces sports demandent une bonne connaissance des fi¬ 
gures spéciales à réaliser avec une synchronisation parfaite. 
Chaque figure réussie, suivant sa difficulté, détermine le ré¬ 
sultat final. Ceux qui aiment les jeux du style Décathlon en moins 
acharné seront ravis. Les autres ne pourront pas rester indif¬ 
férents aux nombreux plaisirs et aux nombreuses sueurs que 
vous réserve la Californie. 


oxvmni n. m. Gaz rare. 


Rattafoo 
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ertains noms dans les 

e jeux vidéo, sur consoles 
ou dans les salles de jeux 
font frissonner Au même 
titre que Capcom ou que 
Sega ou que bien d'au¬ 
tres, Taito fait désormais 
partie de l'élite des édi¬ 
teurs de jeux Cependant, et c'est en cela 
que je tiens tout particulièrement à vous 
mettre en garde, un faux pas est toujours 
possible et le faux pas est arrivé avec cette 
simulation de hockey sur glace, j'ai nommé 
Hit The Ice. En fait sous ce titre assez at¬ 
tractif se cache un jeu d'une médiocrité rare, 
une daube sans nom, qui vous hérissera 
plus d'un cheveu sur la tête, si vous n'avez 
pas la boule à zéro, cela va de soi. 

Alors que la Megadrive nous avait, il n'y a 
pas plus de deux mois, complètement sub¬ 
jugués par l'éclatante qualité de EA Hockey, 
Hit The Ice et la PC Engine, la concurrente 
directe de la console seize bits de Sega, 
nous déçoivent largement, Mais arrêtons- 
nous la pendant quelques instants et entrons 
plus vivement au cœur du problème. 
Parfaitement concentré sur votre joypad, la 
tête pleine d'idées de victoire, le ventre noué 
par la peur de l'échec, votre concentration 
atteint son paroxysme lorsque le coup de 
sifflet libérateur de l'arbitre retentit dans l'en¬ 
ceinte de la patinoire. Ça y est, enfin, vous 
allez pouvoir libérer toute la hargne qui 
vous pèse sur les épaulés, enfin vous allez 
pouvoir casser, massacrer du hockeyeur, 
quel régal! Ah, je vois à votre air surpris que 
l'on ne vous avait pas prévenu. Si effective¬ 
ment Hit The Ice est une simulation de hoc¬ 
key sur glace, il faut également bien recon¬ 
naître qu'elle ne suit absolument en rien les 
règles essentielles de ce sport déjà fort vio¬ 
lent à l'origine Ici. pas de problème de rè¬ 
glement. il n'y en a pratiquement pas. Ainsi 
vous pouvez absolument extérioriser sur la 
glace toute la haine 
et 






-- 


tout le mépris du monde qui vous tiennent. 
Un pueur adverse sur vos traces, allez hop, 
un bon coup de crosse dans les jambes et 
on n'en parle le plus. Comment, le bougre 
insiste, que cela ne tienne, on continue et 
on persévère dans des tortures crossiennes 
atroces Sans pour cela perdre de vue 
l'objectif premier de Hit The Ice, c'est-à-dire 
marquer des buts, ce pu est pour le moins 
un jeu destroy" et bien souvent on se sur¬ 
prend à vouloir foutre une raclée à l'ad¬ 
versaire sans essayer de gagner la partie 
Si vous aimez les démonstrations de vio¬ 
lence inutile et barbare, allez-y, vous serez 
gâtés. Entre les projections contre l'en¬ 
ceinte de la patinoire, les fauchages en tout 
genre, les coups de crosse qui arrêtent net 
toute progression, les choix 
sont multiples pour se fric¬ 
tionner la gueule En fait le 
frictionnage de gueule est 
très certainement le seul et 
unique point fort de Hit The 
Ice, parce qu'au niveau de la 
simulation, là on est 
complètement 
perdu, largué, dé¬ 
bordé D'abord sur la 
glace il 
n'y a que 
six joueurs, 
trois de votre 
équipe (en comp¬ 
tant le gardien) et 
trois de l'équipe ad¬ 
versaire (toujours 
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en comptant le gardien), ce qui, si vous 
savez compter, simplifie énormément tes 
combinaisons et les tactiques possibles. 
Deux joueurs de champ ne permettent à 
l'évidence que très peu de variété au niveau 
du jeu Et en effet. Hit The Ice n'est que très 
peu diversifié 

Outre cette pauvreté que je qualifierai de 
ludique, la réalisation de ce jeu de Taito est 
également assez pauvre aussi bien au ni¬ 
veau graphique qu'au niveau sonore En lait, 
ce n'est que lors des frictions entre les 
joueurs qu'on s'éclate vraiment, et encore 
l'expression est très largement usurpée 
tant Hit The Ice est décevant Doté d'un 
scrolling horizontal d'une qualité assez mé¬ 
diocre. ce hockey est également bourré 
d'imperfections techniques et il n'est pas 
rare de voir son joueur ou le palet dispa¬ 
raître lorsque tous les spntes sont présents 
sur le même écran! Malgré la possibilité de 
jouer à deux simultanément, chacun contrô¬ 
lant alors un joueur de l'équipe adverse, Hit 
The Ice reste et demeurera à jamais une er¬ 
reur qui n'aurait jamais du être commise par 
une boîte de la qualité et de 
nommée de Taito 
J'm Destroy 
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C'est déjà Noël ! 
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AERO BLASTER 

390 



BATMAN 

... 390 

BEAST WARRIOR 

.NC 

COMMANDO II . 

.NC 

DECAP ATTACK. 

490 

DEVIL CRUSH 

. NC 

DE VU. HUNTER 

390 

DICK TRACY. 

390 

DJ BOY 

... 190 

DRAGON S EYE. 

.NC 

DOUBLE DRAGON II 

. NC 

EGUIZARU 

.NC 

E SWAT. 

.190 

ELEMENTAl MASTER 


EL VIENTO. 

... NC 

FANTASIA . 

490 

GALAXY FORCE II 

450 

GHOSTBUSTERS. 

.190 

GHOULS AND GHOST . 

390 

GOLDEN AXE . 
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KABUKI SOLDIER. 

.NC 

LAKERS VS CELTICS. 

450 

LAST BATTLE KEN 

390 


MAGICAL BOY 


MASTER OF WEAPON 450 

MEC.A 7RUCKS. 

... 390 

MICKEY CASTLE OF 
ILLUSION. 

.350 

MOONWALKER ... 


MONACO GP. 

.390 

MONSTER LAIR .. 


MONSTER WORLD III .... 
MYSTIC DEFENDER 

.NC 

.. 390 

NHL HOCKEY. 

450 

OUT RUN. 

. 450 

RENT A HERO. 

.... 450 



RUNARK NC 

SAINT SWORD 

450 

SHADOW DANCER .250 

SONIC THE HEDGEHOG. 390 

S PAC F GOMOLA 450 

SPIDERMAN. 

... 490 

STREET OF RAGE (8ARE KNUCKÜ 
STRIDER. 

E). 445 
.290 


SUPER VOLLEY BALL .... 
THUNDERFORCE III 

UNDEADUNE. 

WOLF IN BATTIE FIELD 
WORLD CUP SOCCER 


PROMOS 

AIRWOLF . 250 

ALESTE . 290 

ALEX KIDD 290 

ALTERED BEAST 190 

ARROW FLASH 190 

BLOC K OUT . 290 

BONANZA BROTHERS 290 

CRACK DOWN . 190 

DANGEROUS SEED 190 

DARWIN 4081 190 

DJ BOY .190 

DYNAMITE DUCK 250 

ESWAT 190 

FORGOTTEN WORLD 250 

GAI ARE S 390 

GAINGROUND 200 

GHOSTBUSTERS 190 

GRANADAX 190 

HARDBALL . 290 

HARD DRIVING . 250 

HEAVY UNIT . 250 

INSECTOR X. 190 

KLAX .290 

Ml ABRAMS . 390 

MAGICAL BOY.390 

MIDNIGHT RESISTANCE.390 

MOONWALKER 190 


RAMBOIII 250 

RINGSIDE ANGEL 350 

SHADOW DANCE R. 250 

STAR CUISER . 150 

SUPER HANG ON 250 

SWORD OF SODAN.200 
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.190 

TIGER HEU. 


TOURNAMENT GOLF. 

.390 

VERITEX 

200 

VOLFIEV. 
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XDR . 


ZERO WING. 

. 250 
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FAERY TALE 490 

BOOK PHANTASY STAR III 150 

CENTURION . 390 

JEWEL MASTER 390 

KING S BOUNTY. 490 

MK3HT AND MAGIC. 390 

PHANTASY STAR II.490 
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SHINING DARKNESS 490 

SWORD OF VERMILLON 490 
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GAMEGEAR 



Game£ ear \ 

DEVILISH 

1 seule 1 

PWxemoHj 

PENGO 

COLUMNS 

CHASE HQ 

DRAGON CRYSTAL 
G LOCK 


HEAO BUSTER 

LISTE DES JEUX 

GRIFFIN 

GAMEGEAR A 245F 

PAC MAN 

BASEBALL 

SHANGAI II 

RASTAN SAGA 

SKWEEK 

WAGALAND 

SOKOBAN 

BASEBZZALL91 

WOODY POP 

WONDERBOY 

PAD AND PATTER 

MICKEY MOUSE 

MAGICAL GUY 

GEAR STADIUM 

MAGICAL PUZZLE 

MONACO GP 

COLUMNS 

GORBY 

MICKEY 

OUT RUN 

SHINOBI 

HALLEY WARS 

ZAN GAMEGEAR 


Maslrr G*W 

® w 

pour voue G»™*® Gold9(1 A»e, 
MoonwalherSo GnouV »nGhosl 
na imatv Tennis. - - 

Gamegear 
+ 

Mastergear 

adaptateur 
secteur 

1190* 


*1» |au • choisir permis 1s sélection U 








































































































































COREGRAFX II 
FORMATION SOCCER 


Formatait Stcctr est sans Jante te meitteerje* 
de Footlattjamais réatisé fur coesote / 




sss^sr*’*"- 

•SSSr**" :::::::. 

SSUt-" : :::. 

PC*’"* saga » 

B ^ecsupergbafx 

-.«TOUCHES NEC SU . 



Jeu à 
partir de 
100 F 






SUPER 

FAMICOM 

avec 2 manettes 
cable Péritel 

SUPER 
PROMO 
DE NOËL 

Quantité limitée 


Nom Prénom : 

Adresse complète : 

Tél. : (obligatoire) 

CB n° : 

Date d'expiration : 

Signature : 

En cas de paiement par chèque veuillez joindre celui-ci à 


BON DE COMMANDE CONSOLES et JEUX 

à renvoyer uniquement à notre agence de Paris 

ULTIMA GAMES : 5 Bd Voltaire - 75011 Paris 
Tél. (1)43 38 96 31 

demander Sabine pour la disponiblile des produits 


commande et le libeller à l'ordre dHJLTIMA 


V d'au CàéramAt- 


LYNX 


CARTOUCHES SNK NEO GEO MAGICIAN LORD 
ASO il Last Guardian NAM 75 

BASEBALL NINJA COMBAT 

BURNING FIGHT RAGUY 

CYBER LIP RIDING HERO 

GHOST PILOT - 

LEAGUE BOWLING 


_ENGOKU 
SUPER SPY 


leux Gamebov 


DRAGONS EYES.690 

EARTH DEFENSE FORCE 640 

Fl.640 

F ZERO 590 

FNAL FIGHT.650 

GOEMON FIGHT. 640 

HYPER ZONE.640 

!»eanomm; iGOLF) :::: 88 


PILOT WING..«.590 

R TYPE.660 

GUNDAM 91.650 

AERA 88 .660 

GRADIUS III.490 

Y SIII.650 

POPULOUS.550 

SDBATTLE 490 

SUPER MARIO LAND.590 


NEO GEO 

IaBot# 


’tc/i 


SUPER FAMICOM 


avec t J e “ irv 


CARTOUCHES LYNX 
A PARTIR DE 250F 

LKTROCOP 
VTESOF 
H K N 

Jamsr 

ItLAX 

US PAC MAN 
PAPER BOY 
ÏAMPAGE 
R090 SQUASH 


ROAD BLASTER 
RYGAR 

CHlP'S CHALLENGE 

SHANGAI 

SLIME WORLD 

XENOPHOBE 

ZARLOR 

MERCENARY 

BLUE LIGHTNING 

CALIFORNIA GAMES 

APB 


BLOCK OLTT 
NINJA GAIDEN 
PAC LAND 
WARBIRDS 


Anachecase 
Adaptateur 
. t fin 
Pochette 
Pare-soleil 


110F 

110F 

25F 


Produit 


Perl rwfcnsM MF • Pon lojoei 25F 


Montant 

Total 


. MO* OMML OAMCOKAH LYNX. FAMICOM, NC O OIO. CO«*ONA*HX. SUFB NQHAPMX, mtr. aont do* nwquM <t*po«M« pm Mor proprtétmUm W —c MI 
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I y a très longtemps, 
dans une galaxie très 
lointaine’, vivait dans 
une harmonie parfaite 
l’Union des planètes. 
Ah! C'était le bon temps! Neuf planètes, 
unies par les liens de la téléportation, 
communiquaient et prospéraient sous l'œil 
électronique et bienveillant des ordines- 
prits. Ces ma¬ 
lchines aux facul¬ 
tés intellectuelles 
hautement déve¬ 
loppées géraient 



de com¬ 
munication 
et de voy¬ 
ages intersidé¬ 
raux. Qu'il était 
doux de 
vivre à 
cette 
époque... 
Mais comme toute 
bonne chose, il y fallait 
une fin! Eh oui, c'est comme ça! Un 
sombre imbécile, nommé Agathos, abusa 
de magie interstellaire et en subit d'irré¬ 
versibles mutations. Persuadé de sa su¬ 
périorité sur le genre humain, il anéantit 
l'Union! En voilà une farce de mauvais 
goût! Il était certain de sa victoire car il 
avait placé les ordinesprits sous des 
tonnes de rochers, après les avoir désac¬ 
tivés. Mais comme toute bonne chose 
doit avoir une fin, tiens, ça me rappelle 
quelque chose?, Kakos, l'un des ordi¬ 
nesprits, revint à la surface! Dès cet ins¬ 


tant, vous fûtes mis 
au courant, vous, 
l'inénarrable Rad 
Gravity, et vous 
fûtes chargé de re¬ 
mettre de l'ordre 
dans tout ce bazar. 
On vous refile déci¬ 
dément toujours les 
sales boulots... 
Vous le devinez, ex¬ 
plorer les neuf pla¬ 
nètes plus une cein¬ 
ture d'astéroïdes 
risque d'être plutôt 
long et laborieux. 
Selon le niveau les 
adversaires seront différents aussi bien 
physiquement que dans leurs techniques 
d'attaque. Il faudra sauter sur des pas¬ 
serelles pour en éviter certains ou si vous 
préférez la manière forte, vous pourrez tou¬ 
jours vous servir de l'une des sept armes 
qui seront disponibles au fil des niveaux. 
Encore vous faut-il les trouver! Mais ce 
n'est pas tout car d'autres objets vous se¬ 
ront utiles, tout comme le translater qui tra¬ 
duira les discours extra-terrestres. Sur 
chaque planète, des décors ainsi que 
des situations différentes qui sauront 
mettre à rude épreuve vos nerfs. Ainsi, le 
tout dernier niveau proposera une gravité 
inversée. Vous pouvez toujours essayer de 
retourner votre télévision ou de vous col¬ 
ler les pieds au plafond si vous voulez vous 
retrouver dans un cadre plus naturel. On 
remarquera au passage que la gravité in¬ 
tellectuelle est elle aussi inversée puisque 


le gentil se nomme Kakos et le mauvais 
Agathos. ces deux termes signifiant res¬ 
pectivement mauvais et bon en grec! Pour 
une fois il s'agissait de concepteurs cul¬ 
tivés, une espèce en voie d'extinction! 
Toutes ces scènes d'action se déroulent 
suivant un scrolling essentiellement hori¬ 
zontal, ponctué de légers glissements 
vers le haut ou le bas de l'écran. En fait, 
il s'agit du schéma typique de scrolling 
pour ce genre de jeux. Il faut noter une mu¬ 
sique bien sympathique qui tout au long 
de votre aventure saura vous donner la 
pêche! Et il sera plus que nécessaire d'en 
avoir, de la pêche, pour atteindre toutes 
les planètes de L’union. 

Mais même si vous parveniez à rétablir le 
réseau de téléportation, toute joie ne pour¬ 
rait être qu'éphémère car, je ne sais pas 
si je vous l'ai déjà dit, mais le bonheur ne 
dure pas bien longtemps. 

Même si l'on passe son temps dans l'es¬ 
pace ce jeu ne vole pas bien haut. Des 
jeux possédant des graphismes de ce 
genre et un scénario identique on peut les 
compter en myriade alors pas 
vraiment la peine de s'em- 
baller. 



EDITEUR : ACTIVISION 
GRAPHISME: 12 
ANIMATION : 14 
MANIABILITE : 14 
SON : 14 
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yc/j Spécialisé dans le cadeau d’entreprise, 
fll DRS International vous propose, 
en cette fin d’année, de bénéficier 
d’une offre limitée tout à fait exceptionnelle : 

La console SUPERFAMICOM de NINTENDO 
livrée avec le jeu F-ZERO ainsi que 2 manettes, 
au prix incroyable de : 



Notre stock, étant limité, seules les réponses renvoyées avant le 30 Novembre 1991 seront honorées. Si 
votre commande est effectuée avant le 20 de ce même mois, un cadeau surprise sera joint à la 
commande. Passé ce délais, le prix de l’offre passera à 2.790,00 Francs T.T.C. Après le 25 Novembre, 
l’ensemble sera vendu 2.890,00 Francs T.T.C. Les livraisons s’effectueront avant le 20 Décembre. 





Prénom : 


NOM 


ADRESSE 


VILLE : 


CODE POSTAL 


□ 2.690,00 Francs TTC 

□ 2.790,00 Francs TTC 

□ 2.890,00 Francs TTC 


Je commande ma console et le cadeau surprise avant le 20/11/91 
Je commande ma console avant le 25/11/9 î mais après le 19/11/91 
Je commande ma console avant le 30/11/91 mais après le 24/11/91 


M Je joins un chèque à ma commande de : +70 Francs de frais de port 


Francs TTC 


encaissable à la livraison. 

DRS International, 63 rue Moslard, 92700 COLOMBES - Tel : 47.82.51.09 - RCS : B382617892 


Garantie l an. 








































POWER 
LEAGUEIV 


d'une machine, aussi 
bien programmée soit- 
elle. Tour à tour, vous 
pourrez également dé¬ 
cider de devenir le 
coach de votre 
équipe, d'étre le bat¬ 
teur (toujours la partie 
la plus intéressante 
dans une simulation 
de ce type) ou encore 
le base-man, le fielder 
ou encore le lanceur. 
En tant que lanceur, 
vous aurez bien sûr et 
comme tout baseball 
sur console qui se res¬ 
pecte la possibilité de balancer la balle à 
votre adversaire de plein de manières dif¬ 
férentes Ainsi vous n'aurez aucune difficulté 
à effectuer des effets à gauche ou à droite, 
de jeter la balle dans les pieds de l'adver¬ 
saire, de lancer fort droit devant, ou en fi¬ 
nesse, la balle n'aura alors que très peu de 
vitesse et la surprise sera grande pour le 
batteur Pour remporter la victoire finale, il 
va falloir et cela coule de source, exceller 
dans tous les domaines. En effet, lors de la 
finale vous allez devoir mettre tous les 
atouts de votre côté et avant d'y participer 
je ne vous conseillerai que de bien vous en¬ 
traîner à chaque poste, grâce aux options 
qui sont présentes dans Power League IV. 
Bien que les noms des joueurs soient en ja¬ 
ponais, ce qui ne facilite pas toujours la 


MOSOPHILOPHILI n. m. Enculeur de 
mouches. 


compréhensions générale et surtout une 
bonne mémorisation des postes détenus 
par chacun, au bout de quelque temps on a 
vite fait de parfaitement rentrer dans l'am¬ 
biance et les changements de joueurs en 
cours de partie n'auront bientôt plus de se¬ 
crets pour vous. De plus la réalisation est su¬ 
blime. L'actbn est rapide, ce qui n'est pas 
toujours le cas dans ce genre de simulation 
et les diverses animations présentes d'une 
une parfaitement impression de fluidité. Les 
graphismes eux aussi ne sont pas en reste 
Même si notamment dans la zone de course, 
on peut penser que les joueurs sont un peu 
petits, on constatera bien vite que ce détail 
n'est en fait que justement, un détail. 
Agrémenté par des musiques assez satis¬ 
faisantes, Power League IV est une excellente 
réalisation, qui ne pourra que séduire les ama¬ 
teurs du genre. Les autres auront tôt fait de 
se détourner, mais ça c'est plutôt logique. 


J m DESTROY 


EDITEUR : 

HUDSON SOFT 
GRAPHISME : 15 
ANIMATION : 16 
REALISME: 18 
SON : 16 
VU ET DISPO CHEZ 
SHOOT AGAIN 


B ien que le baseball ne soit 
pas le sport de prédilection 
des français, on voit de plus 
en plus de simulations de ce 
jeu sur console. Et après tout 
c'est un petit peu normal, 
puisqu'aussi bien au Japon qu'aux Etats- 
Unis, les deux pays-phare dans la pro¬ 
duction de jeux vidéo, ce sport fait partie 
des deux ou trois les plus pratiqués du pays. 
Dans cette nouvelle simulation signée 
Hudson à qui on doit déjà les deux premiers 
volets de cette série, à ma connaissance 
Power League tout court n'existant pas, on 
retrouve tous les ingrédients qui vont faire 
la gloire de ce sport sur console. 

En tout vous aurez l'opportunité de choisir 
parmi les douze équipes disponibles, cha¬ 
cune ayant bien évidemment ses disposi¬ 
tions, ses forces et ses faiblesses qui lui sont 
propres. Pour évoluer et pratiquer le mieux 
possible votre passion, six stades vous se¬ 
ront présentés. Cette multitude de choix 
vous permet entre 
autres de vous en¬ 
traîner en diurne 
ou en nocturne, 
de participer à 
un véritable 
championnat où l'ob 
tention de la coupe 
sera votre but final 
et de jouer 
contre un co¬ 
pain en match 
amical, option 
toujours marrante, les jeux 
à deux étant toujours bien plus 
sympas et bien plus agréables 
que contre une des réponses 
plus ou moins 












ivous en 
avez 
marre 
des jeux 
compli¬ 
qués. aux graphismes par¬ 
faitement détaillés et aux 
ambiances sonores remar¬ 
quables, Crystal Ouest est 
un jeu qui devrait vous sa¬ 
tisfaire, enfin si vous n'étes encore pas trop exigeant dans la mé¬ 
diocrité. A l'écran vous dirigez un petit vaisseau, vu du haut, qui 
doit récolter des cristaux pour assurer sa survie tout en évitant 
les mines, les obstacles divers, les tirs ennemis et les engins ad¬ 
verses qui se baladeront à travers les tableaux de ce jeu Pour 
sûr, voilà un jeu qu'il est simple, comme on dit à la campagne. 
Des vies supplémentaires sont distribuées à partir d'un certain 
nombre de points. La première vie est donnée tous les 15000 points 
jusqu'à la zone 11, tous les 40000 jusqu’à la zone 26 et tous les 
75000 points pour tous les autres niveaux, mais je doute fort que 
vous arriviez jusque là tant Crystal Quest est inintéressant. 

Pour passer au niveau supérieur, c'est élémentaire, il suffit de ra¬ 
masser tous les cristaux présents. Une fois cette tâche effectuée, 
vous n'aurez plus aucun problème pour emprunter la porte qui 
s'ouvre et qui libère ainsi le passage au niveau supérieur. 

Outre tes ennemis qu'il faut éviter, la principale difficulté de ce 
jeu réside dans l'inertie de votre vaisseau récolteur de joyaux. En 
effet, celui-ci ne répond pas tout de suite aux commandes que 
vous lui transmettez. Si cette inertie nuit à un parfait contrôle, mais 
ceci est tout à fait volontaire de la part des programmeurs, elle 
nuit également à vos tirs et à la direction de ceux-ci. Dans ces 
conditions il est par- îuuwv 

fois assez malaisé-PFIUSG 

de parfaitement ^ 

orienter la direction 
de sa force de 
frappe. Mais bon, 
comme de toutes fa¬ 
çons, je doute fort 
que vous soyez 
nombreux à aller 4 
courir acheter 
Crystal Quest après 
la lecture de cet ar¬ 
ticle. à la rigueur ce dé 
comme 1e jeu en lui-mén 
passera complètement 
Complètement ridicule 
dans sa réalisation, qui est 
d'une simplicité déconcer¬ 
tante, Crystal Quest est une 
escroquerie sur Gameboy. 

J’m DESTROY 


mon (mode) n. f. Mode de pensée 
auto-suffisant destiné à exclure du 
système le système précédent. 

EDITEUR : DATA EAST 
GRAPHISME : 08 
MANIABILITE : 15 
SON : 06 

VU ET DISPO CHEZ MICROMAN1A 



1 rue de Metz. 31000 TOULOUSE, Tel. 61.23.48.02 

CLUB D'ECHANGE PIXISOFT ' 

SEGA, NEC et NINTENDO 

CHANGEZ DE JEU III POUR 100F 

Pour 100 F seulement, vous pouvez échanoer votre ieu contre un autre de 
même valeur SI celui que vous voulez esi d'une valeur supeneure. Il convient 
d'ajouter la différence les jeux doivent être donnés avec nonce ei botle 


SEGA 


MEGADRIVE 


399F 

AFTER BURNER ? 
ARROW FLASH 
BA8KETBALL 
CYBERBALl 
DYNAMITE DUKE 
E-0WAT 
FINAL ZONE 
FORGOTTEN WORLD 
GH06TBUBTERS 
GOLDEN AXE 
IN8ECT0R X 
LAST BATTLE 


MIGKEY 

Ml 6TIC DEFENDES 
MOONWALKER 
REVENGE SMINOB 
STAR OONTROL 
SUPER WANG ON 
SUPER BASKETBALl 
SUPER 6HINC0I 
SUPER VOLLEY 
SUPER MONACO GP 
TIGER >CU 
WONOERBOY3 
WORLD CUP BOCCER 


MASTERSYSTEM 


34 9K 

ADEOF ACES 
ALEX K1D 4 
CYBER SH NO« 


DI CK TRACT 
DOUBLE DRAGON 


DYNAMITE DUKE 
E8WAT 

Fl RE ( FORGET 7 
GAUNTLET 
GHOULS N GH06TS 
C0LVELLIU6 
HEAVY BOX) NC 
IMPOSSIBLE MISSION 


449F 

AB8RAM6 B TANK 
ALI EN 8TORM 
ARNOLD PALMER 
BATTLE SOUADRON 
BLOGKOUT 
BUS TER D BOX1NG 
nOKTRACY 
FANTASIA 
GAI ARES 

QHOUL8 N QH06TS 

GYNOUC 

►CLLRAJSER 


LORDOF SWORD 
MIGKEY 
MOONWALKER 
PAPERBOY 
PS YCHC WORLD 
P8YOHO FOX 
R TYPE 
SHMOei 


.AMES POND 
MU6HA 
P0PUL0U6 
SHADOW DANGER 
SOMG HLDGEHOG 
STORM1 ORD 
STRIOER 

THUNOERFORCE 3 

ZANY GOLF 
VALIS3 

599F 

PHANTASY STAR 
SW ORD VERMILLON 


SLAPSHOT 
SPEUCASTER 
SUBMARINE ATT AC* 
SUMMER CAMES 
SUPER MONACO GP 
TBWM8 AGE 
WOFOERBOY 3 
WORLD CUP ITAIIA 


NINTENDO GAME BOY, NES . SUP FAMICOM 
SEGA GAME GEAR ATARI LYNX 

NOUS CONSU TER 


349F 

ADVENTURE ISLAM) 
AF TER BURNER 
AU CE 
CAD ASM 
CYBERCORE 
DARKIEGEND 
CE AD MOON 
DE VIL CRUSH 


N 


DOWN LOAD 

L EGF ND TOMMA 

8TDRAGON 

Fl QRCU6 

MOTO ROADER 7 

SUPER STAR 801 DI ER 

FINAL MATCH TENNIS 

1843 

SUPER VOLLEY BALL 

FORMATION BOCCER 

MMJA SP1RIT 

THLNDERBLAŒ 

HEU EXPLORER 

PO WD 

TV SPORT FOOTBALL 

IMAGE F1GHT 

POWER ELEVEN 

390F 

JA CK IF CH AN 

R TYPE 2 

P0PU.0U6 


VENTE / ECh-tANOE 


BON DE COMMANDE à retourner à PIXISOFT 


NOM:. 

ADRESSE: 


Ci-jOtnt 

mon 

règlement 

□ Chèque 

□ Mandai 

□ Contre- 
rembours 
( *30f ) 


COMMANDE 


TOTAL 


PRIX 


FORFAIT ECHANGE 
nOOFXnombree de Mret) 
Irais de port. 20 F ( envoi en 46h en odssimo ) TOTAL 


RETOUR (éventuel) 


ECART 


TELEPHONER POUR LES DISPONIBILITES 
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Q ui ne se souvient 
pas des intrépides 
Compagnons de la 
Lance? Caramon, 
Tasslehoff ou bien 
encore Riverwind 
pour ne citer qu'eux! 
Partez à la recherche 
des anciens disques de Mishakal, enfouis 
quelque part, dans les ténèbres encore in¬ 
violées des sinistres ruines 
de Xak Tsaroth. Dans 
ce lieu de perdition et 
de perversion sé 
journent dans une 
promiscuité pré 
caire des draco- 
niens tout 
droit sor¬ 
tis des 


Enfers, des trolls, des arai¬ 
gnées géantes, des nains 
du chaos... toute une peu¬ 
plade maléfique et cruelle. 
Exterminer ces ennemis fa¬ 
rouches afin de récolter 
des joyaux, des parche¬ 
mins magiques, des an¬ 
neaux ou même encore 
des potions, ne sera pas 
évident. Il faudra connaître 
les Compagnons de la 
Lance afin de savoir les¬ 
quels jeter dans la bataille. 
Envoyer Goldmoon dans 
la mêlée ne serait pas malin 
puisqu’elle seule est en mesure de soigner 
correctement l'équipe! Huit compagnons 
pour sauver le Royaume de Krynn des 
Grandes Ténèbres, une poignée d'hommes 
déterminés face à des légions sangui¬ 
naires! Mais après tout, les causes déses¬ 
pérées, on commence à connaître! 

Heroes Of The Lance reprend la fabuleuse 
saga des DragonLance, si prisée des lec¬ 
teurs d'heroic-fantasy et des joueurs 
d'AD&D. On retrouve la même histoire, les 
personnages sont identiques ainsi que mer¬ 
veilleusement représentés lors de la page 
d’introduction et le système des règles de¬ 
meure assez proche de celui du jeu de rôle, 
ce que les puristes seront ravis de savoir. 
Pourtant, l'ambiance n’y est pas. L’atmo¬ 
sphère, surchargée d'une tension malsaine, 
qui hantait ces couloirs de donjons cède la 
place à une morosité déconcertante. Sur un 
scrolling essentiellement horizontal les cou¬ 
se succèdent sans aucun change¬ 


ment visible d’orientation ce qui rend im 
possible toute tentative pour dessiner un 
plan. Les rares monstres rencontrés sont hi¬ 
deux et sans envergure. Où sont donc ces 
monstres qui pétrifiaient d'effroi les aven 
turiers les plus courageux? 

L’action, très simplifiée, se résume a des¬ 
cendre le maximum de créatures, à ra¬ 
masser tous les trésors qui traînent dans le 
seul but d'acquérir des points d'expérience 
permettant de grimper en niveau et er 
puissance. Dommage qu'il n'y ait que si peu 
de possibilités d'action, le jeu aurait pu y 
gagner considérablement en intérêt. Les 
bruitages et la musique ne parviennent 
pas, eux non plus, à donner le ton adéquat 
à ce genre de Quêtes Grandioses 
Cependant, l'usage de la magie, même s'il 
demeure assez limité, ouvre d'intéressantes 
perspectives. 

Savoir manipuler tous les sorts, qu'ils soient 
de clerc ou de magicien, sera pour le 
connaisseur tout autant que pour l'amateui 
une tâche facile. Les utiliser pourra peut- 
être servir à rompre l'engourdissement cé¬ 
rébral qui s'emparera de vous dès les pre¬ 
mières minutes de jeu Néanmoins, il faut 
se méfier car le stock de sorts est limite et 
s'épuise assez rapidement. Mais il faut se 
le dire, une poignée de sorts, même s'ils 
sont distrayants, ne suffit pas à rendre au 
jeu la grandeur qui lui serait nécessaire Plus 
le jeu progresse, plus l'impression "série B‘ 
augmente. C'est assez désolant... A quand 
une version digne de porter le nom presti¬ 
gieux de DragonLance? 

T.S.R. 


EDITEUR : 

US GOLD 
GRAPHISME: 12 
ANIMATION : 12 
MANIABILITE : 11 
SON 11 
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SCRAPYARD DOG 


T iens, ben pour une (ois. voilà que les 
programmeurs se mettent à avoir un 
peu d'imagination, certes cela ne va 
pas très bin, mais c'est marrant de voir 
comment un jeu peut changer en 
fonction du personnage principal de l'aven¬ 
ture. En effet pour une fois, ce n'est pas une 
princesse ou un prince prisonnier qu’il faut 
sauver, mais bel et ben un chèn, votre chien 
qui plus est. Alors ça, faut te faire, quand 
même. Vous étiez tranquille, peinard, un type 
est rentré dans te bar, a commandé un jam¬ 
bon beurre et tac, boum, crac votre clébard 
favori n'est plus en train de vous tirer tes bas 
de pantabn pour avoir un peu de votre sand¬ 
wich sans beurre, c’est mauvais pour le cho¬ 
lestérol. Ennuyé comme c'est pas permis, 
vous avez presque tout fait pour retrouver 
votre cabot, placardé tes troncs d'arbre d'af¬ 
fichettes descriptives, demandé à tout te voi¬ 
sinage pour savoir s'il n’avait pas vu te chien- 
chien de son ma-maître, vous avez même été 
jusqu’à l'office local des personnes disparues, 
bref la totale quoi. Finalement en désespoir 
de cause et sentant bien que personne ne 
pourrait vous aider, vous décidez de partir seul 
comme un grand à la recherche de cette sa¬ 
loperie de clébard (ne vous inquiétez pas, tes 


chiens et moi, ce 
n'est pas vraiment 
une grande histoire 
d'amour). 

Sous ce scénario 
somme toute assez 
sympathique se 
cache en fait un jeu 
de plates-formes 
tout aussi sympa et 
agréable. Abrs que 
vous arpentez les 
banlieues sordides, 
sorte de dépotoir à 
ordure de la ville, 
vous rencontrez des personnes assez peu ha¬ 
bituelles qui vous proposeront des deals du 
style: "Hey mec, si t’as cent balles, j'te file mon 


n. m. Obstacle synthétique 
(antonyme: porte-jarretelles). 
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GRAPHISME : 15 
MANIABILITE : 17 
SON : 16 
MANIABILITE : 17 


LYNX 

79 % 


flingue', à vous d'accepter ou de refuser. En 
parcourant les poubelles avoisinantes vous 
pourrez également gagner de l'argent en ré¬ 
pétant l'air joué par un piano. Graphiquement 
pas très recherché, Scrapyard Dog est pour- 
tant un jeu bourré de bonnes idées 
Agrémenté par des bonnes musiques toutes 
guillerettes et entraînantes, cette réalisation 
vous fera vraiment passer de bons moments. 
Sans avoir le génie de certains titres, 
Scrapyard Dog se laisse bien volontiers 
jouer. 

J’m DE STR O Y 
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MEGA DRIVE 


WISOLE 16 BITS 

METTE ARCAOE POWER 
IÛAPTATEUR 1601T S - 8 BITS 

990,00 
395,00 
403,00 | 

PD BLASTER 

395,00 

Il WOLF 

320.00 

lINSTORM 

410.00 

MflON 0F CAESAR 

440,00 

fWIlC ROBOT KID 

320.00 

IHE KNUCKLE 

410,00 

ItïïLE SQUARDON 

446.00 

IRE Of BAHAMA 

395,00 

riEGOLEER 

350 00 

ÏMNZA BR0THER 

410.00 

WNING FORCE 

320.00 

WEKDOWI 

320.00 

WLHUNTER YOKO 

385.00 

ICURACY 

360,00 

MUS II 

365,00 

1 VIENT0 

440.00 

«STEST ONE 

410,00 

«MUSTANG 

410,00 

MXY FORCE II 

440,00 

MIGR0UND 

360,00 

IttOUG 

360.00 

USD0RIVING 

320.00 

liWL MASTER 

440.00 

fcQfTHUN STORM 

440.00 

11T-RUN 

Tél 

tenus 

445.00 

RO BASE BALL 

Tél 

IEIIT A HER0 

Tél 

ilM SWORD 

410.00 

i-'IING& DARKNESS 

440,00 

iFTEN MYOOH 

360,00 

WCTREHEDGEHOG 

440.00 

ML GOMOLA 

Tél 

m CRUISER 

320.00 

lt TEL BASEBALL 

390.00 

USER 

350.00 

ftUS III 

440.00 


VERYTEX 

VOflELD 

WA00NA FORE ST 
WOLF IN BATTLEFIELO II 
WRESTLE WAR 
ZERO WING _ 


MASTER SYSTEM 


MASTER SYSTEM *1 JEU 
MASTER SYSTEM PLUS 


AERIEL ASSAULT 
ALIEN SYNDROME 
AZTEC ADVENTURE 
BOMBER RAID 
CASINO CAMES 
CHOPLIFTER 
COLUMNS 
C0NTR0L STICK AC 
CYBERG SHINOBI 
DANAN 

DEAD ANGELS 
DOUBLE HAWK 
DYNAMITE DUX 
DYNAMITE DUCK 
E-SWAT 
FANTASY ZONE 
FIRE FORGET II 
GAUNTLE 
GHONL SGHOST 
GOLDEN AXE 
GOLFMANIA 
GREAT BASK BALL 
HEAVYWEIGHT 
WANG ON 

IMPOSSIBLE MISSION 
INDIANA JONES 
KENSEIDEN SEGA 
KUNG FU KID 
LORD 0F THE SWORD 
MIRACLE WAR RI OR 
OPERATION WOLF 


490,00 
990 00 


329,00 

299,00 

259,00 

300,00 

299.00 

285.00 

290.00 

140.00 

329.00 

285.00 

299,00 

285,00 

329,00 

350,00 

299,00 

269,00 

330,00 

350,00 

350,00 

329,00 

299,00 

285.00 

305,00 

105.00 

350.00 

350.00 

329,00 

269,00 

329,00 

399,00 

329,00 


PAPER BOY 

350.00 

PARLOUR GAME 

329.00 

POWER STRICKER 

269.00 

PSYCHI WORLD 

305.00 

R-TYPE 

329.00 

SCRAM8LE SPlRlTS 

299.00 

SPEED BALL 

215.00 

STRIDER 

350.00 

TIME SOLDIER 

300.00 

WANTEO 

285.00 

WORLD GAMES 

285.00 

SUPER FAMIC0M 

| SUPER FAMICOM 

2500,00 

R-TYPE 

590.00 

NEW 3D GOLF 

550.00 

POPULOS 

550.00 

ACTRAISER 

550.00 

DRAKKHEN 

690,00 

BIGRUN 

480,00 

BOMBUZAL 

450.00 

SG GREAT BATTLE 

550.00 

Ys III 

590 00 

HyperZone 

590.00 

DIVERS 

Joystick OUICK SHOT 

295.00 

Joystick MOTHER SHIP 

150.00 

LASERSCOPE 

480.00 

CONTROL STICK 

149.00 

CONTROL PAO 

110.00 

Logcieis de jeux ATARI &U.C 

Tél 

Logciels de jeux AMIGA & U.C 

Tél 

Logcieis de jeux PC & UC 

Tél 

NINTENDO 

GAME BOY *1 JEU 

590.00 

| POUR LES TITRES DE JEUX 

Tél 


PC ENGINE 

NES CD ROM 

NOUVEAUTES 

DORAEMON ARABIAN NIGHT Tél 

DRAGON EGG 350.00 

Fightng Run Tél. 

HIT TME ICE 350.00 

MAGICAL CHASE POWER GATE Tél. 

NEUTOPIA II 350.00 

POWER LEAGUE IV Tel. 

RAI DE N Tél. 

SUPER LONG-NOSED G0BUN 350,00 

WORLD JOCKEY Tél. 

WORLD CIRCUIT Tél. 

1 NOUVEAUTES H 

ANGEL POEM Tél 

BURAI Tél 

DRAGON SLAYER Tél 

FANTASY SOLDIER IV Tél 

M0NBIT Tél 

SPACE FANTASY ZONE Tél 

ZERO WING Tél. 
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A mateurs de H.G. Wells ou, pour les 
plus jeunes, P Ebly, ouvrez vos 
yeux et vos oreilles. Voici que 
6'ouvre à vous l'univers des 
voyages temporels! Il 6'agit pour 
vous, Time Lord, de détruire votre 
ennemi avant qu'il n'asservisse la 
race humaine. Quel est-il, cet ennemi? Il 
s agit du sanguinaire peuple des Drakkons, 
une race hautement intelligente voulant 
soumettre l'univers tout entier à leur unique 
volonté, grâce é leurs connaissances dans 
le domaine des voyages temporels Pour 
sauver le présent vous devrez délivrer 
divers passés car. pour s'as¬ 
surer de la victoire, les 
Drakkons se sont propulsés 
à quatre époques diffé¬ 
rentes! Vous devrez, tour 
à tour, vous mettre dans 
la peau d’un chevalier bri¬ 
tannique du moyen-âge, 
d’un cow boy du far- 
west, d'un pirate 
des Caraïbes et 
enfin dans celle d'un fan¬ 
tassin de la seconde 
guerre mondiale. Au 
cours de chacune de ces 
missions, votre objectif sera simple: détruire 
un Drakkon Lord, dirigeant d'un espace- 
temps. Une fois les quatre Drakkons Lords 
anéantis, il faudra faire vite pour revenir car 
le Drakkon King sera là pour vous attendre 
et vous détruire! Tout serait bien facile si le 
temps n'était pas limité' Si vous tardez trop 


Licrcua n. m. Entité assez floue, qui 
ne se précise que le mercredi après- 
midi, jour où il vient dans les locaux 
de joystick, et où on peut s'apercevoir 
que c'est un objet mobile. Haut 
comme trois pommes, qui court dans 
les couloirs, qui dit sans arrêt "Eh! Eh! 
'gad ça! T'as vu? Eh! Eh!", en amenant 
d'autres lecteurs de la même taille. 
Voir aussi Lemmings. 


EDITEUR : MB ( NINTENDO 

GRAPHISME: 15 A 
ANIMATION: 11 \ X /% 

MANIABILITE: 13 
SON : 14 


©n chemin, vous vous retrouverez à jamais 
bloqué dans un temps qui vous sera tota¬ 
lement étranger. Faire vite ne sera pas du 
tout évident, puisque pour pouvoir accéder 
au niveau suivant, vous devrez avoir en votre 
possession cinq sphères d'énergie, toutes 


soigneusement dissimulées. Je vous te dis 
tout de suite, elles ne sont vraiment pas évi¬ 
dentes à trouver et leur emplacemeni 
change à chaque partie que vous 
ferez. Un enfer temporel unique en 
son genre! A chaque époque cor¬ 
respondent des décors, des musiques, 
des ennemis ainsi que des armes diffé¬ 
rentes Ainsi dans le far-west vous manie¬ 
rez le pistolet et le fusil, parfois simultané¬ 
ment! L'ambiance de chacun de ces 
périodes de l'histoire est assez bien res¬ 
pectée. du moins, pour l'idée que I on peut 
s'en faire, parce que pour tout avouer, en 
1250 j'était encore jeune et mes souvenirs 
sont assez confus C'est pourtant bien 
agréable de se balader dans ces tableaux 
historiques variés 

En fait Time Lord par sa multitude de scènes 
permet un divertissement total Seul ombre 
au tableau: le scrolling est parfois parsema 
de sprites clignotants, ce qui pose de lé¬ 
gers problèmes de contrôle. Face à ces pro¬ 
blèmes qu'il faut qualifier de mineurs. |e dois 
préciser que ce jeu est très loin d'étre évi¬ 
dent. Passer son temps à chercher des 
sphères qui, parfois, ont la bonne idee 
d'être invisibles, n'est pas une mince affaire 
ni même une partie de plaisir. Vous n'avez 
pas fini de frapper et de tirer un peu par¬ 
tout avec une frénésie guerrière digne de 
celte des bersekers afin de dénicher ces sa¬ 
tanées boules Pour un fois que l'on nous 
propose un jeu un peu difficile, on ne va tout 
de môme pas se plaindre! Non, c'est vrai' 
Il ne manquerait plus que ça! 

T.S.R. 
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Aero blaster 
Arcus odysaey 
Batman 
Bonanza bros. 

Darius II 

Devtl h un ter yoko 
Dtck tracy 
Dtnoland 
Fantasia 

Final blowtJames buster. 

Flre mustang 

Ohouls'n ghosts 

Golden axe 

Heavy unit 

Hell Dre 

Jewel master 

John madden football 

Kageld 

Megatrax 

Mlckey mouse 

Monster lair 

Moonwalker 

Myatlc defender 

NHL lee hockey 

Out run 

PGA tour golf 

Phantazy star m 

Populous 

Revenge of shlnobt 
Saint s Word 
Shadow dancer 
Sonic the hedgehog 
Splder-man 
Street of rage 
Super air wolf 
Super league 91 
Super monaco OP 
The strlder 
Thunder force m 
Thunder fox 
Vapor trall 
Wrestle war 



419f 
419f 
3991 
3691 
419f 
3991 
3691 
3691 
4291 
,.) 3691 
399f 
399f 
369f 
399f 
369f 
399f 
449f 
399f 
399f 
369f i 
369T 
369f 
369f 
449f 
419f 
449f 
599f 
449f 
369f 
399f 
399f 
429f 
429f 
419f 
369f 
369f 
369f 
369f 
399f 
399f 
399f 
399f 


La référence, console 1 




fus de fendre 75019 Perle Tel (16-1)40 38 02 38 ( 

M’ Crimée Bue 80 et PC Ouvert de 10h30 à 1 
du lundi au samedi 


*49o jb?- 

1 jeu * * rs 

nettes 



Vous possédez des 
jeux que vous 
avez déjà 
fini 
10 
fois. 

Vous ne savez qu'en faire. 

ECHANGEZ-LES I Venez choisir le jeu 
dont vous rêviez dans notre vitrine. 
Ne payez pas votre échange...Donnez 2 jeux ! 
Ou 1 contre 1 en payant de 50 a 100 Frs 


uecA-hiewt : 

El vtento 429f 

Rent a hero 399f 

Mères 429f 

Devll crush MD 419f 

Master of weapon 399f 

Space gomola 399f 

Rolllng thunder n 449f 

Road rash 449f 

World circuit 399f 

Runark (Growt) 419f 

Double dragon D 419f 

Undcad line 419f 

Kabuki aoldter 419f 

Beast warrtor 419f 

Ve m 449f 

Quack shot (Décembre) 429f 


stick 


Aeettfifti 

Arcade power 
Joyspad 
Adaptateur français/Jap. 
Cabble ' ' 


péri tel 


449f 

149f 

99f 

199f 


LE MEGA CD ARRIVE. 
RENSEIGNEZ-VOUS ! 


F/wteoM 


Actralser 595F 

Area 88 (Un squadron) 645f 

Arthur Quest New 695F 

Augusta 645F 

CasUevania TV New 645F 

Darius Twln 695F 

Dragon s Eye 645F 

Eartn Défense Force 645F 

Fl Exhsus Uest New 645F 

F-Zero 395F 

Final Flght 645F 

Ooemon Flght 645F 

Hyper Zone 595F 

Joe And Mac New 646F 

Otoglrlsou 595F 

PUotWlngs 595F 

Populous 545F 

Super Mario World 595F 

Super R-Type 545F 

8uper Tennis New 595F 


Ralden Trad 


Hit 


Wrcsfit : 

Thunder Splrlt Hit 
Xadrîon 

Slfva Saga 
Super Puiball 
Battle Commander 
Super Formation Soccer 


595F 


595F 

595F 

645F 

645F 

645F 

595F 

595F 


conso' 


2490 


IA 


SUPEB 


frs 

famvcom 


A VfWfB s 

Kmttrnitt 

Zelda IU Hit 645F 

Dimension Force 645F 

Super Pro Wrestllng 645F 

Super Chlnese 645F 

Nosferatu HU 645F 

Earth Llght 595F 

Dungeon Master 695F 


avec 


2 ma’ 


nettes 


Acceccoieec , 

Correcteur de couleurs 349F 

Pérltel ou adaptation péri. 499f 
Allmentalon 199F 

Joypad turbo N.C 

Joystick N.C 


(N eut tt t 

Adventure Island 
ChamplonWrestlcr 
Cyber Combat 
Police 

Dead Moon 
Fl Clrcus 91 
Final Match Tennis 
Final Soldler 
Jackle Chan 
Moto Roader II 
Neutopla II 
Nlnla splrlt 
Out Run 
Pc Kid n 
Power Eleven 
Pro Wrestllng n 
Ractng Splrlt 
Shubibln Man n 
Skweek 
Super Long 
Nose Gobeun 




349 F 

m 

349 F 
349 F 
349 F 
349 F 
349 F 
349 F 
349 F 


349 F 


eïT 


POl/t <UPfE<C4F* 

Aldynes 

Battis Ace 

Darius Plus 

Ghoula'N Ghosts 

Grand Zork 

1491 

A venir i The Strlder 
Galaxy Port 




(s C» t.» , 

449 P Altered Beast 
Monster Lalr 
Pomping World 
Ray Xamber Ü 
Road Splrlt 
Laite 


plash 
Sprtggan 
Super Hurrlcane 
Vafls IV 


Vous avez un 

moniteur Amstrad. 
Las consoles Sega, 
Nec, S NK et 
Nintendo japonaises 
vous Intéressent mais 
ne fonctionnent pas 
sur votre télévision. 
L'adaptateur Amstrad 
résoudra ce 
_problème. 


249 FRS 

L'ADAPTATEUR 



MO ÛcO 

Tarif do location 

1 jeu : 1501 le week-end 
1751 la semaine 
console 3001 le week-end 
3501 la se maine 

à 

le jeu 
' GEO 


De 990 
1290 frs 
pour NEO 


^ /t i.4 £ ^ £ Zâ La console portable 

wf/7/Vw *"V C fr ^ couleurs de l'année 
Adventure C~ ' _ 

Chaes H.Q 
Columns 
DevUlsh 
Dragon Crystal 
Etemal Legend 


Zone 


Halley Wan» 
Maglcal Guy 
Magic al Puzzle 
Mappy 

MlcKey Mouse 
Out Run 
Pac Man 
Pengo 


_ Pop Bref 

245F Psychlc World 
245F Rsa tan Saga 
245F Ryu Kyii 
245F Shlklnjho 
245F Skweek 
245F Super Baseball 91 
245F Super Golf 
245F Super Monaco Op 
245F Waga Land 
245F Wonder Boy 
245F World 

245F Stadlum Baseball 
245F 

245F Nravc<uf« r 

245F Galaga'91 
245F Ax Batüer 



245F 
245F 
245Fi 
245fI 
245P 

2J5F cuta I 

245F GG Aleste 245F 

245F Nlnla Ralden 245F 

245F Wan Of Berlin 245F 

245F ArUel Dec 245F 

Space Harrter Dec 245F 

245F Donald Dec 245F 

Mtdy Maze Dec 245F 

Play Studtng 

Course Dec 245F 


245F 
245F I 
245F 


Dec 245F 
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FRAIS DE 

Je déaire commander le matériel suivant 

fVA ru-:_»:— p. •_ 

Nom 

PORT 


Prénom-. 

J20 frs par jeu 
pour les 
commandes en 


Adressa.. .. . 



chèques et CB. 
J50 frs par jeu 
pour les 

.Frais, de port.. :_ 

Participation au frais d'smballage ♦ 1 0 F 

Montant total : 

Ville. .. 

Code postal—. Date _ 

commandes en 

CRBT 

Téléphone-. . Signature 


Chèque □, 
: Je possède 


une 


Contre remboursement O. Carte bkue n'nTIXT TTTTTTTTTTTT Tn Date d expiration [Tl 
MegadriveQ, Coregrafx (Supergrafx ou GT)Q, Master systemQ, Neo geoQ Super tamicomQ, Game gearQ, Game bôyQ autreaQ 


■eeew n e ; 

LU 

utresQi 



























































































D e nombreuses années se sont 
écoulées depuis votre arrivée 
en Grèce, pour y subir cet en¬ 
traînement dont l'ultime étape 
doit se dérouler aujourd'hui 
même. En effet, te moment de savoir si vous 
serez digne de porter l'armure du Pégase, 
consécration finale de tant de peines pour 
devenir un chevalier de bronze, est arrivé. 
Vous, Seiya (c’est curieux, je pensais qu'il 
s'agissait de Seiyar?), allez affronter Casius. 
seul autre prétendant au titre pour obtenir l'ar¬ 
mure Une fois cette formalité accomplie, 
Athéna, votre protectrice et maîtresse vous 
demandera de participer au grand Tournoi 
qui se tent dans un colisée où le Prix n'est 
autre que l'armure d'or du Sagittaire! Lors de 
combats vous ferez la rencontre de vos 
amis, Shiryu, Yoga. Une fois l'équipe com¬ 
plète, partez retrouver l'armure d'or qui aura, 
entretemps, disparu et finalement, livrez ba¬ 
taille contre te Sanctuaire pour faire triompher 
la justice et te droit. 

Les inconditionnels du petit écran seront sans 
aucun doute ravis de voir enfin une adapta¬ 
tion des très célèbres Chevaliers du 
Zodiaque Qu'ils se rassurent bien vite car 
leur joie sera de courte durée. Bien sûr on 
retrouve étape par étape ce qui faisait le 
charme de la série Quel plaisir de retrouver 
des personnages avec lesquels on a vécu 
de longs moments de tension, d’action en¬ 
diablée et de retournements de situation 
tout à fait édifiants. Seulement, la réalisation 
est bien loin d'être à la hauteur... On a de la 
peine à reconnaître certains des protago¬ 
nistes de l'affaire tant tes sprites sont mal finis 
Il est cependant certain que tes pages de dia¬ 
logue présentent tes visages des interlocu¬ 
teurs fins et travaillés qui, de plus, s'expriment 
en français! Voilà bien un aspect du jeu qui 
le met à la portée du plus grand nombre! 
Dommage que tes combats ne bénélicent 
pas de la même clarté que tes textes! Comme 
dans nombre de jeux d'aventure, vous n'y 
participez que partiellement, décidant de 
l'énergie employée et du mode d'attaque ou 
de défense utilisé. On se lasse vite 
de voir et revoir sur l'écran, tes 
personnages réalisant des 
attaques dites fantastiques 
mais qui pourtant ne sont 
que quelconques II ne faut 
pas oublier de parler de oet éton¬ 
nant, surprenant, hallucinant scrol- 


Ing! Il s'inscrit sans doute comme l'un des 
plus médiocres de toute l'histoire des jeux 
Nintendo! Si vous êtes amateur de curiosi¬ 
tés, jetez donc un coup d'œil furtif 
sur cette odieuse animation de l'écran. Je 
vous assure qu'il est d'un genre bien parti¬ 
culier et heureusement peu répandu. 
Vous l'avez ben 
compris, les 
liens unissant 
ce jeu à l'excel¬ 


lente saga japonaise, sont infiniment étroits. 
Hormis un cadre, des personnages et une 
histoire identiques, on ne peut que soupirer 
de tristesse en contemplant cette pâle imi¬ 
tation! Si voulez garder dans votre esprit une 
image de noblesse, de grandeur et de ma¬ 
jesté pour tes Chevaliers du Zodiaque, évi¬ 
tez absolument ce jeu qui pourrait traumati¬ 
ser les âmes sensibles, et je sais qu'elles sont 
nombreuses! 

T.S.R. 
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SOFT-BUSTERS MEGA DISCOUNT 


NOUS SOMMES LES 1ers SUR LE MARCHE BELGE: 


REJOIGNEZ NOUS ! 


FRANCE 

BELGIQUE 


plus 


DE 2000 PRODUITS ( CARTOUCHES, LOGICIELS, HA RD W ARES, LIVRES 
PRIX DE - 10 A - 40 % PAR RAPPORT A N06 CONCURRENTS I! 

PRIX T.T.C., TOUS FRAIS COMPRIS ( FRANCO DE PORT). 


). 


LUXEMBOURG 


SANS FRAIS D'INSCRIPTION, SANS OBLIGATION D'ACHAT. 

COMPAREZ, CALCULEZ, ET ADOPTEZ NOS SERVICES !!! 


SOFT-BUSTERS 89 BP, B-4700 ARLON BELGIQUE 

TEL. : (0)63/21950 


Volfj u tchaatUoa de mot prb , ilmniln mot ratal of »« poar Jagerda anrln, tt do diaroaat globale. 

TOUTES NOS CARTOUCHES SONT IMPORTEES DES USA. 


6AMEBCT 

PIPEDREAM 1*0 FF/ 900 FB/ 940 FL 

DR MARIO 195 FF/ 1100 FB/1140 FL 

BUBBLE GHOST 200 FF/ 1150 FB/1190 FL 

CASTELLIAN 200 FF/1150 FB/1190 FL 


CAME 

et a 

D 




WONDERLAND 

234 FF/ 

1325 

FB/ 

13*5 

FL 

SUPER MONACO GP 

234 FF/ 

1325 

FB/ 

13*5 

Fl. 

COLUMNS 

234 FF/ 

1325 

FB/ 

13*5 

FL 

MICKEY MOUSE 

259 FF/ 

1500 

FB/ 

1540 

FL 


ME0A 

- D 

CI 

VE 




SONIC HEDGEHOC 

309 

FF/ 

1975 

FB/ 

1815 

FL 

AL1EN STORM 

304 

FF/ 

1750 

FB/ 

1790 FL 

B LOCK OUT 

284 

FF/ 

1625 

FB/ 

16*5 

FL 

SAINT SWORD 

349 

FF/ 

2000 

FB/ 

2040 

FL 



LYNX 

A.PJB. 

289 FF/ 1*60 FB/ 1700 FL 

NINJA GAIDEN 

289 FF/ 16*0 FB/ 1700 FL 

PACLAND 

194 FF/ 1100 FB/ 1140 FL 

SLIME WORLD 

194 FF/ 1100 FB/ 1140 FL 


MASIEB - SYSTEM 


ACES OF ACES 
HEAVY WEKJHT CH. 
SPIDERMAN 
THUNDER BLADE 


2*5 FF/ 1525 FB/ 15*5 FL 
2*5 FF/ 1525 FB/ 15*5 FL 
2*5 FF/ 1525 FB/ 15*5 FL 
334 FF/ 1925 FB/ 19*5 FL 


NINTENDO 8 BITS 


CAPTA IN COMIC 
METAL FIGHTER 
SILENT ASSAULT 
ROBODEMONS 


379 FF/ 2175 FB/ 2215 FL 
379 FF/ 2175 FB/ 2215 FL 
379 FF/ 2175 FB/ 2215 FL 
379 FF/ 2175 FB/ 2215 FL 


LOGICIELS. LIVRES A HARDWARFA 


AMI6A/ST 

ROBIN HOOD 24* FF/ 1410 FB/ 1450 FL 

JAMES BOND COLLECT. 24* FF/ 1415 FB/ 1455 FL 
TURBO OUTRUN 104 FF/ 575 FB/ *15 FL 

3D CONSTRUC. KIT (ST ) 409 FF/ 2250 FB/ 2400 FL 


C.D.C. 

SW AP (DIS.) 174 FF/ 970 FB/ 1010 FL 

HEROQUEST (DIS.) 104 FF/ 575 FB/ *15 FL 

GRAND STAND (K7) 1*4 FF/ 920 FB/ 9*0 FL 


ZX SLECTUM & SAM COUDE 

RODLAND (ZX - K7) 139 FF/ 770 FB/ 810 FL 

HEROQUEST (ZX-K7) 89 FF/ 475 FB/ 515 FL 

F16 COM. FIGHTER (SAM) 174 FF/ 975 FB/ 1025 FL 


COMD. DO 

MEGA FORTRESS 34* FF/ 2000 FB/ 2040 FL 

GUNSHIP 2000 414 FF/ 2400 FB/ 2440 FL 

ROBIN HOOD 282 FF/ 1*25 FB/ 16*5 FL 

COPY H PC 6.0 *24 FF/ 3245 FB/ 34*9 FL 


CC4 


JAMES BOND COLL. (K7) 149 FF/ 820 FB/ 860 FL 
CYCLES (DISQ.) 104 FF/ 575 FB/ *15 FL 

RODLAND (DISQ.)174 FF/ 970 FB/ 1010 FL 


STNCUDC EXPCESS ( hard copieur) 

pour 

AMIGA 

454 FF/ 2500 FB/ 2*75 FL 

pour 

ST 

454 FF/ 2500 FB/ 2675 FL 

pour 

PC 

904 FF/ 4840 FB/ 4920 FL 


ECRIVEZ NOUS, ET INDIQUEZ LE TYPE DE VOTRE MACHINE. UN CATALOGUE SPECIFIQUE A CELLE- 
CI VOUS SERA ENVOYE GRATUITEMENT. N'OUBLIEZ PAS VOTRE ADRESSE, SI NOUS NE VOUS 
AVONS PAS ENCORE REPONDU, C'EST QUE VOTRE ADRESSE ETAIT INCOMPLETE MM 



























à es flippers ont depuis bien longtemps 
/TWdéjà pointé leur nez sur les consoles 
LJet les ordinateurs. C'est au tour de la 
GX 4000 d'avoir sa version pixelisée de 
ce sport de pilier de bistrot, 

Les commandes de Pinball Magic ne sont 
pas bien compliquées: un bouton de tir 
pour diriger le flip droit et envoyer la balle, 
la flèche du bas pour le flip gauche, et les 
autres flèches de direction pour faire bou¬ 
ger le flipper dans tel ou tel sens. Pour aug¬ 
menter l'intérêt du jeu, Pinball Magic dis¬ 
pose de nombreuses configurations de 
flippers différentes. Celles-ci changent 
dans leur organisation, dans les éléments 
qu'elles utilisent, mais aussi dans les 


couleurs et les graphismes: un tableau 
peut avoir deux bumpers placés à un 
certain endroit, des fiches (targettes) à 
abattre, des trous, des couloirs, mais il 
peut aussi être constitué de briques qu'il 
faut abattre les unes après les autres. En 
haut de l'écran, pour chaque tableau, un 
couloir bouché au début mène à la sor¬ 
tie, et au tableau suivant. Pour l'ouvrir, il 
faut allumer toutes les lettres indiquées sur 
le flipper en abattant les fiches, en entrant 
dans les trous, ou en passant dans les 
couloirs. Comme dans tout flipper qui se 
respecte, il existe un moyen d'obtenir un 
multiplicateur de bonus. 

Les graphismes de Pinball Magic sont 
très colorés, très jolis et 
agréables. Les animations, 
même si elles sont peu 
nombreuses, et ne se limi¬ 
tent quasiment qu'aux dé¬ 
placements de la bille, sont 
fluides et rapides D'ail¬ 
leurs le jeu lui-même est 
très rapide, et il faut quel¬ 
ques parties pour s’y ha¬ 
bituer et cesser de voir 
toutes ses billes disparaître 
dans le trou central sans ja¬ 
mais les frapper. 

Tout l'intérêt du jeu est 
base sur la découverte des 
nouveaux tableaux. Il faut 



résoudre les précédents pour avancer. 
Heureusement, à chaque tableau passé, 
la console vous donne 4 billes supplé¬ 
mentaires. Quand vous n'avez plus de 
boules à tirer, et après le crispant Game 
Over que tous les joueurs connaissent, un 
compte à rebours vous laisse la possibi¬ 
lité d'effectuer un Continue. 

Amusant, rapide et bien réalisé, Pinball 
Magic est une réussite intéressante sur la 
GX 4000 

SEB 



EDITEUR : LORICIEL 
GRAPHISME : 15 
MANIABILITE : 17 
SON : 13 
ANIMATION : 14 





I es extra-terrestres viennent de re¬ 
mettre ça. Pour la centième fois, ils ten¬ 
tent d'envahir notre planète, de 
l'anéantir, de nous rabaisser à l'esclavage. 
L'être humain n'étant pas moins guerrier que 
ses homologues des galaxies parallèles, les 
gouvernements des nations unies ont dé¬ 
cidé de répondre à 
cette attaque par la 
force et la violence. La 
seule solution qui se 
présentait à eux consis¬ 
tait à envoyer des héli¬ 
coptères puissamment 
armés: les Copter 271. 

Annoncé il y a déjà 


bien longtemps, voici donc le premier (et 
le dernier?) jeu d'arcade à scrolling verti¬ 
cal sur GX 4000. Ce qui nous avait été pré¬ 
senté à l'époque de la preview semblait pro¬ 
mettre un beau massacre et beaucoup 
d’action. C'est bin d'être te cas. Le jeu est 
lent, très lent, le sprite de l'hélbo que dirige 
te joueur, ou tes joueurs puisqu'il est pos¬ 
sible de jouer à deux en même temps, met 
un temps fou à se déplacer quand on tente 
d'éviter une agression de missiles ou 
d'avions kamikazes 

Les graphismes sont moyens, parfois 
réussis, mais ils reviennent sans arrêt, 
avec trop peu de variété pour devenir in¬ 
téressant. Encore un élément qui incline 
à la monotonie du jeu. 

Les tirs des joueurs sont très faibles, 
même s'il y a effectivement des options 
que l'on peut ramasser tout au long du jeu 
(double tirs, bombes, 
protection, vie supplé¬ 
mentaire), ce ne sont 
en fait que quelques 
points noirs de la taille 
d'un pixel qui avan¬ 
cent péniblement vers 
l'ennemi, qui, quant à 
lui, zigzague non 



moins péniblement pour vous foncer de¬ 
dans. Le scrolling est fluide, c’est vrai, 
quoique très lent, et l'écran scrolle même 
sur les côtés quand vous touchez les 
bords latéraux de l'écran. 

Un logiciel complètement inintéressant, fa¬ 
tiguant et pas amusant du tout. Même 
quand on joue à deux. 

SEB 



EDrTEUR : LORICIEL 
GRAPHISME : 12 
MANIABILITE : 9 
SON : 10 
ANIMATION : 9 



































MlGADMVl 


Street of Rage 
Fantasia 

395 F 
419F 

• Beast Warriors 

449 F 

• Final fight 

• Super Mario 4 

590 F 
590 F 

Sonic 

395 F 

• Galaxy Force II 

490 F 

• Pilot Winas 

• Bombuzal 

590 F 

Out Run 

419F 

• Alisia dragoon 

449 F 

290 F 

Dino Land 

419F 

• Decapattack 

449 F 

• F-Zero 

490 F 

Devil Crush 

449 F 

• Road rush 

449 F 

• SD Great Battle 

290 F 

NHL Ice Hockey 

449 F 

• Wonderboy V 

449 F 

• Actraiser 

490 F 

Super League 91 

449 F 

• Caliberfifty 

449 F 

• Populous 

290 F 

Jewel Master 

419F 

• Rolling thunder II 

449 F 

• Darius Twin 

390 F 

Phantasy Star 111 

590 F 

• Fighting master 

449 F 

• Big Run 

• Zelda III 

290 F 

Shining Darkness 

590 F 

• Pitfighter 

395 F 

590 F 

Y'S • III 

449 F 


— • Y'S III 

590 F 


SUPER FAMICOM 


Megatracks 
Alien storm 
Sd Valis 
Mères 
El viento 


419F 
395 F 
395 F 
449 F 
449 F 
449 F 


• EDF 590 F 




Mickey Mouse 
Monaco G.P. 
Chase HQ 


250 F 
250 F 
250 F 


G-Lock Air Battle 250 F 


Berlin Wall 
Alleywars 
Fanfasy Zone 
Super Golf 
Zan Gear 
Pro Baseball 
Sokoban 
Pacman 
Griffin 
Pop Breaker 
Waga Land 
Rastan Saga 
Devilish 
Galaga 91 


250 F 
250 F 
250 F 
225 F 
195 F 
250 F 
215F 
215F 
250 F 
250 F 
250 F 
250 F 
250 F 
250 F 



Castelvan ia IV 
Gundam F-91 
Hole in One 
Augusta Golf 
Super Stadium 
Super Tennis 
Pro Soccer 
Aéra 88 
Hyper Zone 
Goémon Fight 
Jerry Boy 
Drakken 
Final Fantasy IV 
Joe & Mac 
Dungeon Master 
Arthur Quest 


590 F 
590 F 
490 F 
490 F 
490 F 
590 F 
490 F 
590 F 
490 F 
590 F 
590 F 
590 F 
590 F 
590 F 
590 F 
590 F 


• Pengo 215 F 

• GG Shinobi 250 F 

•Wonderboy 215 F 

• Adventure of Gerubi 250 F 

• Magical Guy 250F 

• Magical puzzle popils 250 F 

• Out Run 250 F 

• Pad & Patter 250 F 

• Frogger 250 F 

• G.G. Aleste 250 F 

• Alien syndrome 250 F 

• Axe battle Golden axe 250 F 


Mickey's dang. chose 245 F 
Sneaky snakes 
Mickey II 

The final fant. legend 
World cup soccer 
Choplifter II 
Castelvania II 
Nemesis II 
Buraer Time Deluxe 
Duck Taies 
The Punisher 


. CONSOLE ♦ CABLE + 2 MANETTES ♦ ALIMENTATION 

\ 2490 Frs. 

GAMEBOT 


• Robocop 

245 F 


• Mysterium 

195 F 


• Navy Seals 

245 F 


• Ta il Gator 

245 F 


• Soccer 

195 F 


• Hatris 

195 F 


• Bill and Ted's adv. 

245 F 

245 F 

• Megaman 

245 F 

245 F 

• Roger Rabbit 

245 F 

245 F 

• BeetleJuice 

245 F 

245 F 

• The Simpsons 

245 F 

195 F 

• Resc. princ. Biobette 245 F 

245 F 

• Bugs Bunny 

245 F 

245 F 

• Blades of Steel 

245 F 

245 F 

• Ninja turtles II 

245 F 

195 F 

• Crystal quest 

245 F 

245 F 

• Gauntlet II 

245 F 


195 F 


Echangez vos jeux sur toutes les consoles à partir de 50 Frs. 


BON DE COMMANDE à 

retourner à ARKADOID 8, rue des Augustins 57000 Metz 
Renseignements au 87.36.36.05 

NOM: 

PRENOM : 

ADRESSE : 

CODE POSTAL : 

VILLE : TEL : 


Titre 


Qté 


Prix 


Frais de port 
Total à payer 


+- Pour les frais de port 

- téléphoner au 87 36 36 05 


REGLEMENT : O CHEQUE 11 MANDAT □ CONTRE-REMBOURSEMENT 

□ CARTE BANCAIRE N° I i i i I i i i I i i i I I i i I 
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Offre volable dons la limite des stocks disponibles Modifications des tarifs sons 
MmnHriye.eLGQmp.Crfînr Annt mnrnifec décote nor.SfGA rVvr*»kv-»/ *»* 


préavis 

S.ioor Fomirrsm iah» 4o« 
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aoemt di cmandc n. m. L'une des 
professions qui ne font pas partie des 
rêves d'enfant. Ex: "Maman, quand je 
sera grand, je voudra être vétérinaire. 
Ou pompier. Ou Superman. Ou 
acteur. Mais pas agent de change*. 
Voir Guichetier des PTT, Professeur 

D'ALLEMAND, SynDICAUSTE, PuRUCISTE. 


eul. Ils vous ont laissé seul, la 
situation était désespérée. La 
planète Pan avait succombé 
aux hordes extraterrestres et 
les habitants, tristes et rési¬ 
gnés. n'avaient vu leur salut 
que dans un exil certaine¬ 
ment définitif. Votre courage et votre atta¬ 
chement à cette planète, terre de vos an¬ 
cêtres, ont parlé et dans cette fuite aveugle 
vous avez refusé de partir. Tous ont reconnu 
là le courage de ce fabuleux chef d'armée, 
Max Maverick, un homme sans peur, fou 
selon certains, mais les couards sont aussi 
des mauvaises langues. Ainsi, armé 


jusqu'aux dents, vous, le fier Max, partez 
sans véritable espoir de retour mais s'il 
existe une mort valable n'est-ce pas sous le 
feu de l'ennemi? 

Se déroulant selon un scrolling en 3D iso¬ 
métrique qui n'est pas sans rappeler un cer¬ 
tain Zaxxon, notre bon Max, ultime menace 
pour les extraterrestres progresse, usant de 


ses petites jambes musclées. Que de 
. monde en face de lui! Volant, courant, ram¬ 
pant, planant, grouillant... l'ennemi est par¬ 
tout, sous des formes ex¬ 
trêmement diverses. 

Toujours ultra-futuristes, 
ces monstres venus du fin 
fond de l'espace vont 
vous donner du fil à re¬ 
tordre. Bombes à éviter, 
tirs laser à prestement es¬ 
quiver sous peine immé¬ 
diate et peut-être défini¬ 
tive, gouffres à franchir... 

On ne sait plus où donner 
de la tête tant il y a de 
pièges tendus un peu 
partout! De plus, il est in¬ 
utile de bouger comme un malade puisque 
souvent, les bordures de l'écran sont elles 
aussi à éviter pour ne pas finir rôti. 

Pour couronner le tout, sachez 
qu'il y a aussi des boss 
de fin de niveau qui 
ne sont pas vrai¬ 
ment com¬ 
modes à 
passer. En 
voyant tout 
ça, notre 
bon Max 
se deman¬ 
dera cer¬ 
tainement 


pourquoi il a voulu rester ici. seul? C'est qu'il 
possède de très bonnes armes dont la 
puissance ne cessera de s'accroître au fil 
des sept niveaux. Armes à tir d'une puis¬ 
sance modérée mais en déploiement, pour 
couvrir assez rapidement une bonne par¬ 
tie de l'écran ou bien alors, la formule 
concentrée qui plus puissante couvrira une 
surface moindre. Mais notre bon Max le ter¬ 
rible pourra aussi collecter des bombes quîl 
se fera une ineffable joie de balancer à la 
tronche de ses en-nemis, en faisant 
en même temps un saut périlleux. On ap¬ 
pelle ça la guerre psychologique, ou com¬ 
ment impressionner l'ennemi. Après tout, il 
suffit de tendre le bras 
pour jeter une bom-be. Il ne faut pas avoir 
lu l'intégrale de Descartes pour le savoir! Sur 


son chemin, ce sont aussi des bonus de 
points et de vitesse, ainsi que de l'énergie 
ou une barrière protectrice, fort utile pour 
à percer les rangs adverses, qu'il lui fau¬ 
dra ramasser. Enfin, il vous faut aussi sa¬ 
voir que le petit Max ne se propulsera pas 
toujours à la force de ses jambes. Il usera 
aussi d'une moto et d'un aéroglisseur. Le 
malin! il évitera ainsi les crampes! 

Vous le voyez, c'est évident, limpide, 
indubitable, Isolated Warrior vaut 
bien le détour. Au milieu de ce ta¬ 
bleau idyllique, je pourrais aussi 
vous dire que les bruitages ne sont 
pas mauvais et que l'animation ne 
souffre d'aucun défaut majeur. 
Amateurs de jeux d'action, ne le man¬ 
quez surtout pas. 

T.S.R. 


EDITEUR : BANDAI 
GRAPHISME : 15 
ANIMATION : 14 
MANIABILITE : 14 
SON : 13 
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laire, a été choisi pour ramener le calme dans 
les pays que Meio dirige déjà et détruire la 
source du problème: Meio et sa station. 
Après sa réussite sur Megadrive, Séga a 
voulu également faire plaisir aux 8 bits en 
convertissant ce jeu de Capcom sur Master 
System. C'est une bonne idée si le jeu 
garde toutes ses qualités. Avant toute 


chose, il faut reconnaître que les graphismes 
tiennent la route. C'est bien fait donc c'est 
beau. Mais plus important encore, le dé¬ 
placement du personnage est souple même 
si le scrolling subit quelques ralentisse¬ 
ments causés par l'animation des mouve¬ 
ments spéciaux du héros (surtout avec le 
flip avant) Tout cela est quand même bien 
maniable. Là où le 
bât blesse un peu, 
c'est que la difficulté 
n'est pas débor¬ 
dante et que les 
combats manquent 
cruellement d'action 
(pour un jeu d'ac¬ 
tion). Mais bon, on 
s'amuse bien quand 
même et on dé¬ 
couvre ou on re¬ 
trouve Stnder, ainsi 
que tous les fêlés 
qu'il va affronter, 
avec plaisir 


EDITEUR : SEGA 
GRAPHISME : 16 
ANIMATION : 14 
MANIABILITE : 15 
SON : 15 


Rastafoo 


MASTER 

SYSTEM 

80 % 


ans un futur proche, alors qu'une 
grande partie des conflits mon¬ 
diaux sont réglés, une nouvelle me¬ 
nace pèse sur la planète. Ce fléau 
s'appelle Meio, maître incontesté 
des mégalos. Son dernier délire est d'ailleurs 
de contrôler la terre de sa station spatiale 
vraiment spéciale située dans les environs 
de la Lune. Seulement voilà, pour parer à 
toutes les éventualités, des jeunes terriens 
avaient été éduqués et en¬ 
traînés dès leur naissance 
pour le combat et les 
missions d'interven¬ 
tion rapides et dis¬ 
crètes Les Striders ne 
connaissent pas les 
M16 ou autres lance- 
grenades, non, ils pré¬ 
fèrent l'arme blanche 
et la gymnastique: 
discrétion 
oblige. Hiryu, 
grâce à son flip 
avant spectacu- 




re you ready, guy? Etes-vous prêt 
pour participer au plus grand tour¬ 
noi d'Amérique de hockey sur glace? 
' a vraiment intérêt que vous soyez 
Drôt parce que si vous voulez des 
émotions fortes sur la glace et en 
dehors, vous allez en avoir et 
pas qu'un peu. Seconde si¬ 
mulation de hockey sur 
glace, après World Ice 
Hockey, Blades Of Steel ré¬ 
veillera en vous des ins¬ 
tincts de destruction, des 
envies de vaincre que 
vous ne soupçonniez peut- 
être pas. 

Dés le départ, un menu de sé 
lection vous propose de 
participer à trois 
épreuves différentes. 

Ainsi, en fonction 
de votre niveau, 
vous pourrez soit 


participer à un match ami¬ 
cal (une exhibition) contre 
la console, ou contre un 
ami (une option deux 
joueurs étant prévue à cet 
effet), soit prendre part à 
un entraînement qui vous 
permettra de vous entraî¬ 
ner à bastoner sévère¬ 
ment votre adversaire direct en lui envoyant 
plein de pêches dans le tête, le hockey a 
en effet la particularité d'être l'un 
des sports les plus violents de la 
planète avec le football austra¬ 
lien complètement inconnu en 
France, ou encore participer à 
un véritable championat et 
lutter contre sept équipes 
pour l'obtention du titre tant 
convoité. 

Durant le jeu proprement 
dit, le terrain se découvre 
grâce à un scrolling hori¬ 
zontal à mon sens un peu 
saccadé. Cette saccade 
nuit un petit peu à l'en¬ 
semble car elle ne permet 
pas à cette simulation 
d'être complètement ma¬ 
niable. De plus, la vitesse 
de l'animation et la peti¬ 
tesse des sprites présents ne 
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permettent également pas une très bonne 
convivialité et bien souvent on a beaucoup 
de difficulté à savoir si le palet est ou non 
en notre possession. Doté de graphismes 
excellents notamment lors des gros plans, 
lorsqu'un but est inscrit et d'une musique 
entraînante, quoique un peu répétitive, 
Blades Of Steel est le meilleur simulateur de 
sa catégorie Mais il faut dire que la concur¬ 
rence n'est pas très rude en ce domaine 

J'm DESTROY 




EDITEUR : ULTRA 
GRAPHISME : 16 
ANIMATION : 13 
MANIABILITE : 14 
SON : 15 































Néanmoins, il faut savoir apprécier la va¬ 
riété des terrains ce qui évite de se lasser 
trop vite d'un même parcours. 

Même si l'on ne peut pas jouer contre la 
console, jusqu'à quatre joueurs peuvent 
s'affronter sur un terrain. On peut cepen¬ 
dant faire un parcours en solitaire, en ne 
cherchant qu'à améliorer un tour précédent. 
Il n'y pas là la passion propre à toute 
bonne compétition, l'angoisse d'un bogey 
qui peut vous ruiner en une seconde! 
Enfin, l'ambiance n'est pas rendue par les 
graphismes qui très pauvres ne font pas 
honneur à la console. Bien sûr on ne peut 
qu'admirer les voix qui vous annoncent 
dans un anglais clair et limpide "Absolutly 
marvelous put!". Hélas, on ne les entend 
que rarement et leur faible nombre les 
rend vite sans réel intérêt. Mais ce léger 
plus ne suffit pas à créer une atmosphère 
que de tristes applaudissements ne par¬ 
viennent pas à rendre. En fin de compte, 
le golf sur Master System possède de bien 
meilleurs représentants et sortir un jeu sur 
console datant du Moyen-âge micro n’était 
pas l'une des idées les plus lumineuses de 
ce siècle. 

T.S.R. 




! n. m. Voir Dépositaire de 

LA PAROLE SACRÉE UN PEU PEROU SC SENTANT 
SEUL ET NE COMPRENANT PLUS GRAND CHOSE 
AU MONDE QUI NOUS ENTOURE. 


EDITEUR : US GO LD 
GRAPHISME : 10 
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SON: 14 
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I l y a maintenant près de six ans 
que Leaderboard faisait son ap¬ 
parition sur micro. Comme le 
temps passe vite... Véritable mo¬ 
nument dans le domaine des si¬ 
mulations de golf, il a su engen¬ 
drer une véritable golfmania dont 
les séquelles sur certaines personnes sont, 
hélas, encore visibles. Assiste-t-on alors à 
une véritable révolution sur la Master 
System? Pour être tout à fait honnête, pas 
vraiment. 

Il est bien évident qu'il ne faut pas espé¬ 
rer trouver un brin d'originalité dans cette 
version car le filon de ces simulations est 
depuis bien longtemps largement épuisé 
tant il a été exploité. Par conséquent on re¬ 
trouve les divers accessoires habituels: 
coups "slicés" ou "hookés", choix parmi 
quatorze clubs, vue aérienne des terrains 
afin d'évaluer plus facilement les distances, 
présence du vent... Côté technique il n'y 
a donc rien à redire puisqu'il y a suffi¬ 
samment d'éléments pour retrouver les 
plaisirs du golf. Bien sûr si vous faites vos 
débuts il sera préférable de jouer novice 
où il n'y aura ni vent ni effets de balles, 
ces effets qu'il n'est pas toujours fa¬ 
cile de parvenir à maîtriser. Après le 
niveau intermédiaire, très jouable, de 
amateur, vous pourrez tenter le 
niveau profession¬ 
nel qui, si vous 
n'étes pas maso¬ 
chiste ne risque 
pas de vous faire 
beaucoup rire. 

En effet sur les 
greens l'indicateur 
de puissance dis¬ 
paraîtra, vous lais¬ 
sant librement 
évaluer la force 
avec laquelle il 
vous faudra putter 
et d'autre part, au¬ 
cune sélection de 
club ne sera pré¬ 
sentée par la 
console, vous lais¬ 
sant une fois en¬ 
core seul face au fair-way. Contrairement 
aux autres golfs de la Master System, 
Leader Board offre plusieurs circuits et 
parmi les plus fameux et les plus diffi¬ 
ciles. Les invétérés du golf seront ravis de 
pouvoir jouer sur le plus vieux golf du 
monde: le St Andrews au cœur de l'Ecosse 
ou encore le célèbre et mémorable 
Champions Cypress Creek du Texas! 
Dommage que les décors ne présentent 
pas de différences marquées... Ils sont mal 
réalisés et ne rendent qu 'imparfaitement les 
pièges et embûches d'un dix-huit trous. 
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i vous aviez la mauvaise 
habitude de passer vos 
heures de perm au café 
d'à côté, perdez-la Si de 
l plus vous aviez égale- 
f ment la mauvaise habi¬ 
tude de mettre dix francs 
dans le flipper qui vous 
attirait par ses sons et lumières, perdez-la 
aussi. Ce ne sont pas de bonnes habitudes, 
ce ne sont pas des distractions dignes de 
joueurs comme vous. Pourquoi? Pour la 
simple et bonne raison que désormais vous 
pourrez pratiquer et vous adonner aux joies 
du flipper à domicile grâce à Devil Crash 
et non pas Crush comme une grande ma¬ 
jorité de mon entourage le plus proche a trop 
souvent tendance à le dire et ça m'énerve 
Oui, je sais il m'en faut peu! 

Issu de la PC Engine, où ce jeu est resté 
dans toutes les mémoires comme le meilleur 
flipper jamais réalisé sur micro et consoles 


confondus, Devil Crash est désormais dis¬ 
ponible sur Megadrive et permettez-moi 
de vous dire qu'il arrache et pas que des 
ronds de chapeau. Si vous voulez vrai¬ 
ment en avoir pour vos yeux, penchez- 
vous d'un peu plus près sur les qualités de 
ce titre, vous m'en direz des nouvelles. 

Au départ pourtant, mis à part des gra¬ 
phismes très haut de gamme, tout com¬ 
mence dans la plus pure tradition des si¬ 
mulations de flipper. Un petit coup sur le 
joystick, histoire d'activer le ressort lanceur 
de balles et hop c'est parti. Après deux ou 
trois flips, on se rend vite compte que l’on 
n'est pas en face de n'importe quel jeu. Des 
têtes superbement dessinées font office 
de bumpers, des squelettes de targettes, 
des précipices béants animés par un nuage 
de brouillard remplacent les traditionnels 
"capture'. Lorsque vous visez bien et que 
votre balle arrive dans ces précipices 
béants, de nouveaux tableaux apparaissent. 

Sous forme de 
a b I e a u x 
>onus, vous 
levrez balan- 
:er le mieux 
possible la 
>alle afin 
qu elle éclate 
outes les 
:ibles qui se 
)résentent à 
ious Une fois 
a mission ef¬ 


fectuée, vous retournez au flipper dit 
''normal' pour poursuivre la partie, mais 
bien sûr avec un score qui n'a plus rien 
à voir avec celui que vous 
aviez. En plus des bum¬ 
pers qui se dégradent au 
fur et à mesure que la balle tape 
dedans, vous pourrez également en 
respectant une certaine 
suite logique obtenir des 
bonus spéciaux tels que l'extra-ball (Shoot 
Again). ou le spéco (le spécial, qui vous per¬ 
mettra de gagner une partie supplémen¬ 
taire). Bien évidemment, ici le but recher¬ 
ché n'est pas véritablement d'obtenir ces 
bonus, les parties étant gratuites, mais bel 
et bien d'obtenir le plus haut score. Pour ce 
faire, vous devrez maintenir toute votre 
concentration pour diriger la balle aux bons 
endroits et frapper les différentes cibles qui 
peuvent surgir inopinément au bon mo¬ 
ment. De plus un système de mots de passe 
vous permettra de reprendre une partie en 
cours, et ainsi aller encore un petit peu plus 
loin dans la recherche du score parfait. 

En ce qui concerne la réalisation de Devil 
Crash, on ne peut absolument rien dénigrer, 
Des graphismes, aux bandes sonores en 
passant par la gestion de la balle, tout est 
quasiment parfait. En fait, le seul reproche 
que je me permettrai de faire à ce jeu 
concerne l'idée de base. Réaliser un flip¬ 
per aussi dément soit-il et il l'est, c'est bien, 
mais au bout d'un certain temps notamment 
lorsqu'on y joue longtemps on s'en lasse. 
En fait pour apprécier Devil Crash à sa juste 
valeur, il faut en consommer avec modé¬ 
ration, entre deux parties d'EI Viento par 
exemple. 

J'm DESTROY 


humour (Joystick) n. m. Egaie les 
pages des magazines pour beaucoup 
moins cher que la couleur. 


MEGADRIVE JAPONAISE 
EDITEUR : TECNO SOFT 
GRAPHISME : 18 
MANIABILITE : 19 
SON 17 
ANIMATION : 18 

VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN 


MEGADRIVE) 

88 % 
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s v—» ne vieille légende, issue de 
1 ^ temps tellement reculés 
] I qu'aucun manuscrit n'en par- 
( lait, racontait que quiconque 

arriverait à s'attirer les faveurs 
du dragon se verrait à jamais 
couvert de roses, d'oseille et de louanges. 
Ayant eu vent de ces bruits, de cette ru¬ 
meur. vous voilà dans la peau d'un jeune , 
mais charmant garçon parti à l'aventure 
dans un monde fait de mystères et de y i 
rêves. 

Dès le départ votre principal problème est 
sans aucun doute la méconnaissance du 
terrain vers lequel vous vous dirigez tant 
bien que mal. 8ien que la légende soit assez 
précise en ce qui concerne le dragon, elle 
ne parle absolument pas des obstacles et 
des périples qui pourraient survenir durant 
votre mission. Prenant votre courage à 
deux mains, vous voilà donc sur les routes 
escarpées d'une contrée lointaine, face à 
des dangers encore méconnus. 
Heureusement que sur votre chemin, vous 
ne rencontrez pas que des malotrus mal éle¬ 
vés qui vous embrouillent la vie, avec leurs 
flèches enflammées ou leurs épées aigui¬ 
sées. vous trouverez également des mar¬ 
chands qui, à condition d'avoir suffisamment 
d'argent, vous viendront en aide en pro¬ 
posant leurs marchandises. Parmi celles- 
ci vous découvrirez des potions magiques 
qui permettront de reprendre des forces, 
des nouvelles armes telles qu'un coup de 
poing un peu plus ravageur que celui d'ori¬ 
gine. des boucliers vous protégeant 
quelques instants des attaques adverses, 
etc... En tout, chez les marchands ambu¬ 
lants. vous pourrez obtenir six pouvoirs 
spéciaux bien utiles lors de certains pas¬ 
sages difficiles. Pour gagner de l'argent rien 
de plus simple, il suffit de le voler sur les 
ennemis qui vous barreront la route, un coup 
de poing bien placé, parfois deux lorsqu'ils 
sont plus coriaces et vous voilà la bourse 
pleine, capable d'acheter pratiquement 
tout les articles que l'on vous proposera Au 
lieu de libérer des pièces d'or, certains en¬ 
nemis une fois réduits en cendres, vous don¬ 
neront des pierres précieuses 
Emmagasinez-les dans votre sac à dos, 
votre fidèle compagnon, et rapidement 
vous commencerez à réaliser les bienfaits 


ins 

en 

jte 


de leur présence. Un dragon commencera 
à pointer le bout de son nez et à faire des 
ravages de ses flammes aux alentours 
Au fur et à mesure de votre progression, 
vous récupérerez de plus en plus de pierres 
précieuses et vous verrez sous vos yeux 
éblouis le dragon se transformer en dragon 
adulte, pour finalement devenir l'un de vos 
plus proches collaborateurs Dés sa troi¬ 
sième phase de transformation vous pour¬ 
rez d’ailleurs voler 
sur ses ailes en¬ 
chanteresses. ce 
n'est d’ailleurs 
qu'à partir de ce 
moment que 
Dragon Egg dé¬ 
voile toute sa per¬ 
sonnalité. Parce 
que sinon pour le 
reste, on ne peut 
vraiment pas dire 
que les program¬ 
meurs de NCS 
nous aient gâtés 
Les graphismes 
dune simplicité 
affolante sont 
d'une médiocrité 


à en faire pâlir les possesseurs de PC 
Engine et quand je pense que les sons et 
diverses animations ne sont guère meilleurs, 
on a vite réglé le coté technique de cette 
réalisation. Et pourtant, Dragon Egg est un 
jeu fort sympathique On s'éclate vraiment 
à sauter, à frapper sur les monstres et à ré¬ 
colter pièces d'or et pierres précieuses. 
Comme on l'a déjà bien souvent constaté 
sur cette machine et contrairement à la 
Megadrive, ce ne sont pas toujours les plus 
beaux graphismes et les meilleurs effets 
spéciaux qui font les meilleurs jeux. Preuve 
en est avec Dragon Egg qui malgré sa réa¬ 
lisation plus que médiocre dégage une cer¬ 
taine joie, une certaine allégresse chez le 
joueur, et finalement n'est-ce pas là l'es¬ 
sentiel? 

Jm DESTROY 


K EDITEUR : NCS 
GRAPHISME : 10 
MANIABILITE : 18 
SON : 12 
ANIMATION : 12 
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN 
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78 %' 


JOYSTICK • CONSOLES NEWS / NOVEMBRE 1991 / 173 


































E t paf! On ne reprend pas les 
mêmes et on recommence! Le 
jeune, beau, inconscient, coura¬ 
geux Tchosenko, le petit-fils du 
héros de la première partie de 
Neutopia, vient à son tour de se 
faire kidnapper sa fiancée, Tana! 
Pour une tuile, ça c'est une tuile! 
L’auteur de cet attentat, car il s'agit réel¬ 
lement d'un attentat, s'appelle Raphaél Le 
Ténébreux. Avec 
un nom comme le 
sien, on aurait du 
se méfier mais 
quand je vous disais 
que Tchosenko était in 
conscient 
Maintenant, il va 
lui falloir explorer 
l'ensemble des 
coins et recoins de 
Neutopia. Roches 
à soulever, statues 
à dynamiter, 
arbres à carboni¬ 
ser... autant de ma¬ 
nières pour décou¬ 
vrir les nombreux 


ponais, mais disons- 
nous pour nous 
consoler que cela 
ajoute une dimen¬ 
sion nouvelle à la dif¬ 
ficulté de ce jeu! Et 
puis, après tout, on 
vous donne parfois 
des objets une fois 
que le baratin est 
passé, 
alors ça 



passages se¬ 
crets. On n'est 
pas près de se 
coucher! Avec 
une fbppée de la¬ 
byrinthes, parfois 
assez vicieux, 
comme ceux à 
étages multiples, 
et autant de boss 
dont il faudra sa¬ 
voir éluder rapi¬ 
dement les tech¬ 
niques de 
combat, vous 

serez servi aussi bien pour l'arcade que 
l’aventure. Il est regrettable que les ren¬ 
seignements collectés sur votre route, par¬ 
fois avec beaucoup de peine, soient en ja¬ 


des objets, il vous 
en faudra un bon 
nombre! Non 
seulement on re¬ 
trouvera les éter¬ 
nelles armes et 
armures qui, tout 
au long des ni¬ 
veaux, devien¬ 
dront de plus en 
plus puissantes, 
mais il sera aussi 
nécessaire de 
trouver des 
coupes, des lan¬ 
ternes ou des ba¬ 
guettes ma¬ 
giques toutes 
essentielles pour 
pouvoir progres¬ 
ser Ainsi pour 
passer la lave qui 
: vous bloque au 



tout premier niveau, 
vous devrez possé¬ 
der la coupe qui 
couvrira le magma 
d'une lourde pelli¬ 
cule de glace. C'est 
bien connu, la lave 
s'éteint à coups de 
glaçons! La pro¬ 
gression sera 
longue et parfois 
bien délicate 
surtout que 

l'on ne trouve pas 
des marchands de po¬ 
tions revitalisantes à tous les coins de fo¬ 
rêts! 

On ne se lasse jamais de parcourir les dé¬ 
serts, les plaines, les montagnes ou les 
étendues de glace tant l'animation est 
fluide et agréable. Le scrolling multi-di- 
rectionnel vous permettra d'explorer à fond 
le monde de Neutopia. C'est un régal de 
simplicité et de variété. Chaque nouvelle 
partie de Neutopia découverte offre ses 
monstres en accord avec le paysage, 
comme ces hommes-scorpions dans le 
désert. Pourquoi ne pas adopter un pas ca¬ 
dencé, au rythme de la musique qui, tou¬ 
jours gaie, sait varier en fonction de la si¬ 
tuation? Après autant d'éloges, vous vous 
douterez bien que si je vous dis que cette 
aventure est tout simplement géniale, je 
serai encore bien en dessous de la vérité! 

T.S.R. 

compulskb v. Aciion de lire un 
ouvrage. 


EDITEUR : HUDSON SOFT 
GRAPHISME : 15 
ANIMATION : 16 
SON 16 

MANIABILITE : 18 
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COMPUTER PRODUCTS 


Thanks to its outstanding ergonomie styling, 
the Navigator is a perfect fit for every hand. 

With its natural trigger finger action, the 
Navigator truly achieves the ultimate in fatigue- 
free super-fast précision performance 

Just like the SpeedKing, the formidable power of 
the Navigator can be used with the most popular 
types of home computer, induding ail Atari/Atan ST 
models, Commodore 64, 128, VIC20 and Amiga, MSX 
computers, Amstrad CPC computers as well as 
Spectrum Plus/Plus 2 and Plus 3 


Even for the most demanding enthusiasts, you can be 
sure that Konix joysticks will make the performance 
barrier a thing of the past. 


It is not by chance that Konix has become one of Europe’s 
leading joystick manufacturers. Nor is it surprising that our 
Products are taking the U S market by storm Ail this is 
simply the resuit of our total dedication to customer 
satisfaction, through innovation and quality 


The same principles of novel design and rugged 
construction, so successfully established with the 
SpeedKing range, hâve been uncompromisingly 
applied to the more recently introduced 
Konix Navigator 


The fastest reaction in the business 









vec World Jockey, fini de réver à 
des monceaux de fric devant 
votre poste de télé le dimanche 
après-midi en regardant les 
courses de chevaux et en en¬ 
courageant le cheval sur lequel vous avez 
tout misé. Cette fois-ci c'est pas pour de la 
fausse, la gagne c'est pour de vrai. 
Evidemment pour devancer les autres et être 
le premier, faudra pas être un looser de pa¬ 
cotille, faudra être un champion, un vrai de 
vrai, un de ceux qui font rêver tous les tur¬ 
fistes, un pro de la gagne. 

Dans cette simulation de course hippique si¬ 
gnée Namcot, vous avez la possibilité d'être 
soit dans la peau du jockey, soit dans celle 
du cheval (ce qui est nettement moins ré¬ 
barbatif qu'on pourrait le penser) ou encore 
dans celle d'un parieur du dimanche qui 
rêve de richesse sans trop se mouiller. 
Après deux trois pages de sélection, mal¬ 
heureusement pratiquement exclusivement 
en langue étrangère (en Japonais bien sûr) 
dans lesquels vous devrez sélectionner 
votre cheval en fonction de son endurance, 
de sa vitesse de pointe, du poids en charge 
et de tout un tas d'autres facteurs qu'il m'a 
été difficile de parfaitement saisir (Japonais 
oblige), vous vous retrouvez rapidement 
dans les boxes de départ. Une petite bombe 
sur la tête, votre cravache dans une main, 
l'autre tenant fermement les rennes, c'est 
parti pour une petite course, histoire de vous 
mettre en forme. 

La casaque jaune part en tête, ah mes 
amis, quel fabuleux départ, telle une fusée 
devant l'immensité cosmique (ahh ces com¬ 
mentateurs, toujours aussi débiles dans 
leurs comparaisons!), Myriam du soir est en 
tête déjà de plusieurs longueurs. Après un 
départ tel que celui-ci, plus rien ne semble 
pouvoir l'empêcher de gagner la ligne d'ar¬ 
rivée en tête. Mais que vois-je, la casaque 
bleue, Espérance du matin, le poulain de 
l'écurie Mac Kormick se dégage du pelo¬ 


ton qui jusque-là était groupé. D'une fou¬ 
lée limpide, d'un pas noble et dynamique, 
il remonte en quelques instants la casaque 
jaune, ahhh, la lutte est chaude entre ces 
deux chevaux qui ne se font pas de ca¬ 
deaux. Plus que cent mètres, la ligne d'ar¬ 
rivée approche, la casaque bleue est main¬ 
tenant à la hauteur de Myriam du soir, plus 
que dix mètres, les deux chevaux sont en¬ 
core au même niveau. Photo Finish pour 
départager ces deux valeureux jockeys. 
Voilà un peu l'ambiance dans laquelle se 
déroule cette simulation. Durant la course 
vous n'aurez en fait pas vraiment grand- 
chose à faire De temps en temps quand 
même il faudra manœuvrer avec habilité 
votre cravache, en frappant sur votre 
canasson de manière à le faire avancer 
le plus vite 
possible. Mais 
attention, et 
c'est en cela 
que réside toute 
la difficulté de 
World Jockey, 
il ne faut pas 
jeter d'emblée 
toutes vos for¬ 
ces dans la ba¬ 
taille Les cour¬ 
ses de chevaux 
sont en général 
des courses de 
longue haleine 
qui se dérou¬ 
lent sur plu¬ 
sieurs kilomè¬ 
tres et l'endurance est au moins aussi 
importante que la pointe de vitesse. Tenez- 
en donc compte lors des divers menus de 
sélection. En fait, la grande difficulté de ce 
jeu, si difficulté il y a, est de maintenir en 
permanence un équilibre entre la vitesse 
pure et la distance. Parfois tors des diffé¬ 
rentes courses que vous devrez effectuer 


pour devenir plein aux as, 
des options sous forme 
de petits carrés pourront 
vous venir en aide pour 
gagner un peu de vitesse 
ou d'endurance, assurez- 
vous bien de passer des¬ 
sus pour qu'elles soient 
comptabilisées en votre 
faveur. En fonction des 
parcours, vous pourrez 
participer a des courses 
d’obstacles ou des 
courses plates, le second 
bouton vous servira alors 
pour faire sauter votre che¬ 
val par dessus les haies. 

Malgré une réalisation d'ensemble assez 
bonne, les chevaux sont assez bien animés 
tout au long des différentes courses qu'ils 
auront à effectuer et les graphismes sont 
fins, mignons et tout plein de couleurs, 
World Jockey est loin d'être un jeu brillant. 
Bien que très sympathique au premier 
abord, je me suis vraiment marré lorsque 
j'ai vu ces canassons lancés dans une 
course effrénée, ce jeu de Namcot de¬ 
vient vite exaspérant. Les choix et les op¬ 
tions de jeu sont bien trop peu nombreuses 
pour capter l'attention du loueur pendant 
de longues heures et la langue utilisée ne 
doit pas y être étrangère. 


J'm DESTROY 


EDITEUR : NAMCOT/ ’ ~ ENGINE 
GRAPHISME: 13 
ANIMATION : 15 
MANIABILITE : 17 
SON : 10 
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGA1N 
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HARD DRIVIN 

ien connu des arpenteurs de salles de jeux vidéo. 
Hard Drivin' est sans aucun conteste la première 
vraie simulation de conduite automobile Au volant 
de votre véhicule à quatre roues vous voilà inscrit 
sur les tablettes des organisateurs de l'une des 
courses les plus débiles de la planète. En fait, dans 
Hard Drivin' vous avez le choix entre deux types 
de courses différentes en fonction du parcours que 
vous choisissez au départ. Vous allez tout droit, parfait en route pour 
une course de vitesse. Vous allez à droite, voilà, c'est bon, vous 
êtes maintenant sur une piste de cascades. Si ce circuit de Hard 
Drivin' est le plus difficile, c'est comme vous vous en doutez éga¬ 
lement le plus intéressant Des virages relevés aux boucles verti¬ 
cales où vous devez être au dessus d’une certaine vitesse pour sur¬ 
monter l'obstacle sans dommage, en passant par les tremplins 
desquels vous devrez vous jeter, les émotions fortes seront au ren¬ 
dez-vous. 

Pour pimenter encore un peu plus la sauce, plusieurs concurrents 
participeront à vos côtés à votre course. Véritable bataille contre 
le chronomètre et contre l'apesanteur, vous allez bousiller plus d'une 
carrosserie avant de parfaitement contrôler la situation 
Malheureusement, contrôler sa voiture dans Hard Drivin', ce n'est 
pas une mince affaire. Au niveau de la maniabilité en effet, on a déjà 
vu beaucoup mieux. En fait cette maniabilité exécrable provient sans 
aucun doute du type de représentation graphique choisi dans cette 
simulation, la trois dimensions surfaces pleines, c'est bien mais c'est 
difficile à gérer. Une fois de plus on s'en rend compte ici. L'animation 
est tellement lente qu'on ne sait pratiquement jamais où on en est 



MEGADRIVE 1 

*OUOE*U7ES 

de 450 ù 490 F 

jKercs 

](Mil JMattir 
Road Rash 
Jurrican 
Devil Crush 
Calaxy força 33 
El Uiento 



Onslaughl 
Centurion 
Monder 3°U 30 
Rollin Jhunder 33 
Star flight 
Jtjlt jîockeg 
Shining lha ])arkness 


Autres titres disponibles 
AUEN STORM 450 F 


— 


-, 


SUPER FAMICOm 


— 


DICK TRACY 

390 

F 

ELEMNTAL MASTER 

390 

F 

ESWAT 

375 

F 

GYNOUNG 

390 

F 

JOE MONTANA FOOTBALL 

390 

F 

MICKEY MOUSE 

390 

F 

SHADOW DANCER 

390 

F 

SONIC 

450 

F 

STREET OF RAGE 

495 

F 

STREET SMART 

450 

F 

STRIDER 

390 

F 

SUPER AIR WOLF 

390 

F 

SUPER MONACO GP 

390 

F 


— 

NEO GEO 


exactement dans le virage Tantôt on vire trop, il faut alors rebra¬ 
quer immédiatement dans l'autre sens, ce qui conduit inexorable¬ 
ment à un hors-piste rédhibitoire, tantôt on ne vire pas assez et alors 
là c'est le tout droit tout aussi rédhibitoire Bref c'est le bordel Bien 
trop lent pour vraiment être amusant, Hard Drivin' n'est vraiment pas 
ce qu'on appelle une réussite sur Lynx A déconseiller, même aux 
mordus de l'arcade 


y0U0E*U7CS 

de 540 à 690 F 


EDITEUR : TENGEN 
GRAPHISME : 10 
ANIMATION : 08 
MANIABILITE : 06 
SON : 12 


J'm DESTROY 




nonoii n. m. Bordure de rue dans 
les villes, recouverte de verglas en 
hiver, et de crottes de chiens toute 
l'année. 




Castlevania 30 
Super ghouls & ghosis 
pro soccer 
JWalch tennis 
Joe et Jtlac 
fl Ezhausl heal 
Xosferatu 
Goemond Canbarre 


Aufres titres disponibles 


FINAL FIGHT 

590 

F 

F ZERO 

590 

F 

SD GREAT BATTLE 

490 

F 

ULTRAMAN 

490 

F 


1KOUOEPU7ES 

de 1290 à 1690 F 


Burning fighl 
fi.S.O 33 
Raguy 
Ghosl Pilot 
3[ing of lhe ptonsler 


Autres titres disponibles 


BASEBALL STAR 
BOWLING 
CYBER LIP 
JOY JOY KID 
MAGICIAN LORD 
NAM 75 
NINJA COMBAT 


1290 F 
1490 F 
1290 F 
I 490 F 
1490 F 
1490 F 
1490 F 


Arcade Power Stick pour Megadrive 450 F 
Control Pod pour Megadrive 169 F 


Joystick pour Néo-Géo 450 F 


NOM. 

N. RUE. 

CODE POSTAL.VILLE. 


PRENOM 


TEL; 


1 Désignation 

Quantité 

Prix 

Montant 
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^Les envols sont effectues par colissimo. Uvtotson sous 48 H dans la kmtfe des stocks disponibles V 
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The LegendthÉLost City 


U n jour Digger T. Rock, un 
mineur spéléologue au nom 
qui le prédestinait à de 
grandes choses, tomba, 
alors qu'il flânait dans la 
campagne, sur un mystérieux panneau qui 
résumait à lui seul toutes les prétentions 
de sa modeste vie. Cet étrange écriteau 
indiquait la direction 
de La Cité Perdue! 

Ne sachant s'il 
s'agissait là de la 
farce d'un mauvais 
plaisantin ou si l'indi¬ 
cation était sérieuse 
il décida de suivre 
la flèche indicatrice 
et de s'enfoncer 
dans la moiteur des 
cavernes pour n'en 
ressortir qu'une fois 
cette histoire éclaircie. On s’étonne par¬ 
fois qu’il puisse y avoir autant de courage 
et de détermination dans un si petit corps 1 
Tenant ferme sa pelle de cuivre, notre 
brave mineur s'engouffre dans les 
dédales sinueux qui hantent le centre de 
notre belle planète. Mais que de monde 
en dessous! Ça ne nous donne pas envie 


ntm (vulg) Abr. Embrasse la maman 
sur la joue. 


d'y faire un tour. Moustiques géants, 
dinosaures affamés, squelettes assas¬ 
sins, vampires fantomatiquement spec¬ 
traux... On ne se doute pas de ce qui 
traîne sous nos pieds! On a raison de dire 
aux jeunes enfants: "Regarde où tu 
marches!'. Enfin, bref, je ne suis pas ici 
pour vous donner des cours de pédago¬ 
gie. Pour se créer 
des passages, 
Digger devra em¬ 
ployer sa pelle. Dans 
toutes les positions, 
lorsque la terre sera 
assez meuble, il se 
créera des pas¬ 
sages dans lesquels 
il pourra ramper pré¬ 
cautionneusement. 
J'ai bien dit précau¬ 
tionneusement. c'est- 
à-dire en évitant les gouffres et précipices 
qui s'ouvriront sur son passage. Car 
chaque chute fait diminuer le potentiel vital 
de ce pauvre mineur d'une façon dra¬ 
matique. Pour éviter la 
saturation de chutes, 
vous aurez de temps 
à autre une échelle 
de corde disponible, 
qui vous permettra de 
descendre de dan¬ 
gereux abîmes sans 
aucun risque. Un 
conseil: mettez-vous 
vite à l'échelle decor- 
dophilie, car il sera 
indispensable d'en 
avoir plus d'une! Il en 
va de même pour la 
dynamite, d une aide 
précieuse pour faire 


sauter des murs barrant le passage ou 
des diamants, bien pratique pour vos 
futurs échanges Si vous ne parvenez 
pas à trouver suffisamment de dynamite 
ou que vous l'usez sans modération, vous 
risquez de vous retrouver vite piégé et ça, 
ça serait bien béte! Si jamais une telle 
aventure devait vous arriver, tentez de 
découvrir un passage dérobé, ils sont 
nombreux et vous rapportent pas mal de 
points Si vous parvenez à passer un 
niveau, un stage bonus vous attend 
durant lequel des vies supplémentaires 
seront disponibles Au fil des niveaux les 
créatures deviendront de plus en plus 
coriaces à abattre Votre pelle et les 
quelques pierres ramassées dans les 
murs seront très vite insuffisantes pour 
contenir tant de monstres. Il faudra faire 
appel à la ruse et aux déplacements stra¬ 
tégiques pour éviter de finir vos jours 
dans ces sombres et lugubres lieux. 
Vous le voyez, Digger T. Rock est un jeu 
sans prétention, qui ne va pas chercher 
bien loin. Un voyage au centre de la 
terre, Jules Verne en avait déjà eu l'idée, 
il y a plus de cent ans! Les rencontres et 
les lieux sont absolument sans aucune 
originalité et cette succession de tunnels 
est bien vite lassante Ni l'animation, ni les 
effets sonores qui sans être excellents ne 
sont pas mauvais, ne viennent sauver ce 
jeu de la médiocrité Espérons que ce jeu 
restera à l'endroit où il désire nous ame¬ 
ner: dans les profondeurs de l'oubli. 

T.S.R. 


I EOTTEUR : MB /ninttn™ 
GRAPHISME: 11 /NINTENDO 

ANIMATION: 12 TAO/ 
MANIABILITE : 13 V / V /O 
SON : 12 
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stratégie et la tactique sont décisives. 


Voici ta deuxième mission en tant que pilote 
Top Gun. Une armée ennemie menace ton pays.Tu 
dois la retenir. Sur l'eau, dans les airs et sur terre.Tu 
peux y arriver. Tu as des nerfs d'acier. Courage et 
intelligence. Tu es un véritable pilote Top Gun. 
Top Gun -The Second Mission: voici 
des jeux passionnants de KONAMI. 
KONAMI a encore davantage 
de hits pour le système 
Nintendo: Teenage Mu¬ 
tant HeroTurtles II, 
RollerGames et 
Mission: Impossible. 
Il suffit de vous les 
procurer! 


® 
Exclusivement pour 
Console Nintendo (NESI 


Copyright 1989 Paramount Pieturem Corooretlon AH Righta Reaerved TOP GUN il a trademerk ol Peremount PtcturM Corporation KONAMI Inc Authon/ed Ueer KONAM0 • repatered tredemorfc of KONAMI Induatry Co.ltd 
Underlymg Source Code 1989 KONAMI Inc 


KONAMI 

Des jeux passionnants 




/I NbNOW. It's time... for the 
Æ I show, disait Killian le présenta- 
teur de The Runnmg Man en an- 
énonçant le début de l'émission té¬ 
lévisée. Si je vous parle de 
Running Man. c'est qu'en fait Fatal Rewind 
est lui aussi inspiré, du moins lorsqu’il s’ap- 
pellait The Killing Game Show sur Amiga, du 
jeu télé futuriste. Même si le scénario et le titre 
sont complètement différents, ce jeu édité à 
l'origine par Psygnosis se déroule de la 
même manière sur cet ordinateur et sur 
Megadrive, la version qui nous intéresse ici. 
Tout commence alors qu'un nabot de bas 
étage décide de pomper le liquide ultra pes- 
tiférant et mortel d'un puits pourtant fermé à 
jamais. Ce liquide c’est le DOLL (Deadly 
Orgamc Life Liquid). Comme un mal¬ 
heur n'arrive jamais seul, vous êtes 
comme par hasard enfoui au fond de 
ce puits. Horreur, malheur, enfer et 
damnation, votre vie ne tient plus qu'à 
un petit fil de temps. Eh oui, dans Fatal 
Rewind, le temps est l’une des com¬ 
posantes essentielles, car d'elle dé¬ 
pend absolument tous vos agissements 
et tous vos déplacements. Bien que 
vous soyez doté d'une combinaison 
blindée, ultra moderne et de quelques 
armes pour épurer les lieux des bes¬ 
tioles avoisinantes, il faudra agir au 
plus vite pour remonter à la surface et 
pour ne pas vous faire immerger dans 


Sur les murs parfois vous découvrirez des 
flèches indicatrices, vous guidant vers la 
sortie. Zyeutez-les bien comme il faut, car elles 
seront avec des containers renfermant des 
armes secrètes vos deux seules chances de 
vous en sortir. Dans ces containers, vous 
aurez au gré du niveau dans lequel vous évo¬ 
luerez la chance, que dis-je, l'immense pri¬ 
vilège de découvrir des nouvelles munitions 
vous permettant de tirer dans trois directions 
en formation conique ou d'avant en arrière, 
de pulvériser les p'tites bestioles à coups de 
rayons laser haut de gamme, etc... Ne vous 
en faites pas trop, au niveau de l’armement 
et des options que vous allez pouvoir récu¬ 
pérer, la dose est tout à fait appréciable. Pour 


ce liquide vaseux innommable. Comme nous 
vous l'avons signalé un peu plus haut, outre 
le DOLL, vous n'êtes pas seul aux alentours 
et de toute votre énergie et de toutes vos 
armes vous aurez besoin pour anéantir les 
cafards et autres saloperies ambulantes qui 
rôdent et qui ne vous veulent pas que du bien. 
Faut dire, que ce n'est pas vraiment très sym¬ 
pathique de votre part de troubler ainsi leur 
intimité. Mais bon, on n'a jamais nensans rien. 


arriver à vos fins, c'est-à-dire voir la lumière 
du jour et surtout venir à bout du gnôme du 
départ, vous devrez parcourir seize puits ins¬ 
tallés sur huit planètes différentes Bref, vous 
ne serez pas au bout de vos peines. 

Le jeu en lui-même se déroule suivant un 
scrolling multi-directionnel de très bonne 
qualité qui permet d’avoir une très bonne vi¬ 
sion de l'aire de jeu. Bien que les bruitages 
et les diverses musiques présentes ne soient 
pas à tomber en extase, comme un catho¬ 
lique devant le pape, elles restent cependant 
d'une qualité tout à fait acceptable. En ce qui 
concerne les graphismes, là encore, on ne 
peut pas reprocher grand chose à cette pro¬ 
duction. Peut-être un soupçon en dessous de 
la version Amiga, enfin si mes sou¬ 
venirs sont bons, ils restent toutefois 
sur Megadrive tout à fait cohérents et 
leur variété en fonction du niveau 
dans lequel vous êtes leur donne en¬ 
core un peu plus d'impact sur le 
joueur. En fait le seul gros reproche 
que l'on peut faire à Fatal Rewind ré¬ 
side dans la maniabilité qui n'est pas 
toujours de pointe. Bien souvent 
lorsqu'on veut aller à gauche, le bi¬ 
pède que vous dirigez se met à sau¬ 
ter sans vraiment savoir pourquoi. 
Amusant peut-être au départ, ces 
sauts devient à la longue épuisants et 
surtout dangereux lorsqu'un passage 
difficile s'annonce. Doté de bonnes 
idées et d'une bonne 
réalisation générale, 
Fatal Rewind est un 
bon jeu, largement au 
dessus des produc¬ 
tions moyennes sur 
cette console, c'est 
certain. 


J’m DESTROY 


ouvra oc n. m. Désigne un bouquin 
s'annonçant particulièrement chiant. 


EDITEUR : ELECTRONICS ARTS 
GRAPHISME : 16 
MANIABILITE : 14 
ANIMATION : 16 
SON 15 
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E h bien voilà, encore une illusion per¬ 
due, encore une déception, une de 
plus me direz-vous mais quand 
même ça fait mal par où ça passe. 
Si vous êtes un fidèle lecteur de 
Joystick, vous savez bien sûr que 
Pro Soccer n'est autre que l'ultra-cé- 
lèbre Kick Off du ST et de l'Amiga. Toujours 
dans ce cas, vous devriez également savoir 
que Kick Off est LA simulation de football la 
plus réputée et la meilleure qui ait jamais été 



réalisée sur un micro. Moi-même, et Dieu sait 
pourtant 6 combien il est difficile de l'admettre, 
j'étais un fervent adepte de ce jeu. A deux 
avec un copain, je m'éclatait comme une bête, 
je jouas des soirées entières, des week-ends 
entiers. Pour tout vous avouer j'en étais 
même à organiser chez moi des tournois 
de Kick Off, c'est vous dire à quel degré 
de dépendance j'en étais arrivé! 

A l'arrivée de Pro Soccer donc sur Super 
Famicom, je trépignais d'impatience, des 
sueurs froides me donnaient des vibrations 
partout dans le corps. Et boum, j'insère 
la cartouche et commence à faire 
quelques parties. Kick Off n'est plus, 
enfin Pro Soccer n'est pas. 

Tout commence pourtant relativement bien, 
la musique d'intro ainsi que le bgo du jeu 
qui apparat en zoomant et en rotant (euh, par¬ 
don, en tournant) sont honnêtes. Par la suite 
je sélectionne mon type de jeu. Cet écran 
assez complet, il est vrai, permet de choi¬ 
sir plusieurs options de jeu. L'entraînement 
vous permet d'apprendre les quelques no¬ 
tions de manipulation de la balle avant les ' 
matchs. Vous êtes seul sur le terrain et vous 
devez essayer de marquer des goals dans 
un but. Pour vous mettre dans l'ambiance 


des grandes 
rencontres, 
pour vous mettre 

dans le bain c'est parfois (NDLR: Où est la 
fin de ta phrase. Destroy? T'as klonké ou 
quoi?). Dans l'option "Single Game', vous 
pourrez affronter l'une des vingt-quatre 
équipes disponibles (leurs noms sont ce¬ 
pendant écrits en Japonais à l'écran), cette 
sélection vous permettra de jouer dans un 
match amical contre la console ou contre un 
de vos camarades que vous aurez 
débauché pour l'occasion. Les 
quatre autres icônes vous permet¬ 
tront de participer à la coupe du 
monde, à une autre petite coupe de 
moindre importance et à un cham¬ 
pionnat tout bête. Enfin la dernière 
icône, celle des options, vous per- 

K mettra de déterminer la durée des 
matchs, la force des équipes, de 
choisir ou non les musiques d’am¬ 
biance (présentes tout au long des 
parties) et le type de la surface sur 
laquelle vous allez réaliser vos ex¬ 
ploits sportifs. 

Durant le jeu 
proprement dit, le ter¬ 
rain est vu de haut et suit 
un scrolling multi-direc- 
tionnel rapide. Tellement 


rapide même, que bien souvent on obtient 
un effet stroboscopique qui donne l'impres¬ 
sion, comme pour une roue de voiture lorsque 
sa vitesse atteint un certain seuil, que le ter¬ 
rain recule au lieu d'avancer, effet très désa¬ 
gréable et même carrément gênant. Outre 
ce facteur, il faudra également que vous vous 
accrochiez fermement à votre joypad pour 
ne pas la balancer contre le moniteur, tant 
la maniabilité est malaisée. Bien souvent en 
possession de la balle, on la perd brs d'un 
dribble ou même brs d'une simple petite 
passe. Ce n'est qu'avec une grande expé¬ 
rience (et donc avec beaucoup de temps) 
que vous arriverez à parfaitement diriger vos 
joueurs. D'un graphisme ridicule pour une 
machine telle que la Super Famicom, mais 
tel n'est pas le but de Pro Soccer, il fautvrai- 
ment en voubir pour s'éclater avec ce jeu 
En vérité, je vous te dis, il faut en voubir. Très 
rebutant à prbri, carrément pourri même, il 
faut persévérer pour vraiment jouir pleinement 
des capacités de Pro Soccer. 

J m DESTROY 


laiouiii n. m. Plagiaire. Nous a 
piqué l’idée de collecter des 
définitions. 


I 


EDITEUR : 
IMAGINEER 
GRAPHISME : 06 
ANIMATION : 10 
REALISME : 18 
SON : 12 






Le plus grand 
choix de jeux 

PARLY 2 

Centre Commercial Tél. 39 55 19 20 

VELIZY 2 

Centre Commercial Tél. 34 65 18 81 

ST-QUENTIN YVELINES 

Espace St-Quentin Tél. 30 57 13 43 

LYON LA PART-DIEU 

Centre Commercial Tél. 78 62 70 30 

CAGNES-SUR-MER 

67, boulevard du Maréchal Juin Tél. 93 22 55 21 


N 
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EDITEUR : SONY 
GRAPHISME: 15 
MANIABILITE : 17 
SON : 16 
ANIMATION : 16 


oici donc la première réali¬ 
sation de Sony (c'est bien la 
société à laquelle vous pen¬ 
sez) sur Super Famicom, et 
si mes souvenirs sont bons 
il est également bien possible que Jerry 
Boy soit la première réalisation tout court 
de Sony sur console. 

Et pour une première, c'est une belle pre¬ 
mière. Ce jeu de plates-formes est en 
effet bourré à craquer de bonnes idées. 
Malgré le titre, le personnage principal de 
cette aventure n'est absolument pas un 
petit garçon, mais une sorte de pâte 
gluante et translucide qui se forme et se 
déforme en fonction des ordres que vous 
lui donnez par le biais du joypad. Assez 
rigolote dans son comportement et dans 
ses déformations, cette pâte est également 
d'un esthétisme assez étrange. Enfin, 
vous l'avez compris, Jerry Boy n’est pas 
vraiment un jeu comme les autres. 
Embringué dans une histoire pas pos¬ 
sible, vous allez en voir des vertes et des 
pas mûres pour vous dépêtrer de certaines 
situations malsaines qui décourageraient 
même les plus courageux des pâte- 
gommes! Au cours de votre aventure qui 
se déroule sur huit niveaux au total, tous 
partagés en plusieurs stages (trois ou 
quatre en général), vous traverserez des 
paysages assez sympathiques et à l'allure 
plutôt enfantine. Ouais, en fait, c'est cer¬ 
tain, les graphismes de Jerry Boy ne 
constituent pas les plus gros points forts 
de ce jeu. Par contre, diriger la gelée 
gluante, la faire sauter, la faire s'aplatir 
pour passer quelques obstacles, c'est un 
véritable régal. Comme tout jeu de plates- 
formes qui se respecte, Jerry Boy vous 
permettra également de récupérer des 
points de bonus, des points de vie et des 
armes en forme de boule qui une fois 
projetées à la face d’un adversaire l'écla¬ 
teront sur place avec perte et fracas. En 
tout vous devrez affronter une petite tren¬ 
taine d'adversaires qui d'une façon gé¬ 
nérale respectent à donf les graphismes 
et l'air bon enfant des décors du fond. 
Entre les grosses baudruches, les aiglons 


®OOQ 


lanceurs de cailloux, les petits lapins vé¬ 
ritables parasites ambulants et les haricots 
géants télescopiques qui auront la bonne 
idée de croître juste sur votre passage, 
votre vie ne sera pas de tout repos et ne 
tiendra bien souvent que par votre apti¬ 
tude à réagir vite et par les options que 
vous aurez pu engranger. 

Mis à part les graphismes qui peuvent ne 
pas plaire à tout le monde, Jerry Boy 
possède tout de même une imperfection. 
Vu la complexité de certains mouvements 
que la masse gluante est capable d'ef¬ 
fectuer, pratiquement toutes les touches 
du joypad (et Dieu sait qu'il y en a) sont 
utilisées. Assez difficilement maniable au 
début, on a souvent tendance à s'y perdre 
dans cette amas de boutons, d'autant 
plus que bien souvent il faut presser deux 
touches en même temps pour faire un 


grand saut ou pour gagner de la vitesse 
tout s'arrange cependant avec le temps 
et l'habitude Très agréable une fois que 
l'on en a compris toutes les subtilités 
Jerry Boy est vraiment très plaisant. Une 
bonne réussite pour Sony. 

J'm DESTROY 
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MEGADRIVE 


ONSOLH SEULE 949F 

DNSOIE + 1 JEU 1090F 

îrereion française officielle) 

LOGICIELS 

: boîte et notice en français 

TBEET OF RAGE 395F 

ONIC 395F 

UEN STORM 395F 

ANTASIA 425F 

MOERMAN 425F 

HCKEY MOUSE 425F 

UCKY 315F 

XTAl LABYR1NTH 315F 

BRAN AMS BATTLE TANK 475F 
ATTACK SU B 475F 

AERY TALE 475F 

ENTURION 475F 

HANTASY STAR 3 599F 

UGHT AND MAGIC 599F 

3PER MONACO GP 395F 

fi INOBI 395F 

OONWALKER 395F 

YSTIC DEFENDER 395F 

OLDEN AXE 395F 

HOOLS AND GHOST 475F 

OA TOUR GOLF 475F 

LES NEWS 

ONSTER WORLD III 395F 

ÉCAPATTACK 395F 

OLDEN AXE 2 395F 

WEL MASTER 395F 

ONANZA BROS 395F 

»E MONTANA 2 395F 

2ESTLE WAR 395F 

ONALD DUCK 425F 

Ri.S 475F 

OAD RASH 475F 

ILLING GAME SHOW 475F 

ARK CASTLE 475F 

OBOCOP 475F 

HUNDER FORCE 3 475F 

HINTERCEPTOR 475F 

IE IMMORT AL 475F 

ALÎFORNIA CAMES 2 475F 

HOCKEY 475F 

1EJAM A EARL 475F 

rARFUGHT 599F 

IINING DARKNESS 599F 

LES PROMOS 

ERZOG ZWEI 199F 

'ACE HARRIER 2 199F 

1RGOTTEN WORLDS 199F 

IPER LEAGUE 199F 

LOGICIELS IMPORTS 

BOY 199F 

IP RUSH 199F 

DOM 199F 

1EUOS 199F 

DR 199F 

URRICANFVTWIN HAWK 249F 
ICUS ODISSEY 449F 

EAN BALL BENNY 449F 

ATMAN 449F 


NINTENDO 


CONSOLE ♦ COLUMNS 990F 
PACK PROMO (CONSOLE 
+COLUMNS+MICKEY* 
ADAPTATEUR SECTEUR) 1295F 

LOGICIELS 


CONSOLE BASE 

490F 

CONSOLE + TOTUES NINJA 690F 

LOGICIELS 


BATTLE OP OLYMPUS 

390F 

BOULDER DASH 

330F 

chevalier ZODIAQUE 

390F 

DEFENDER OF THE CROW 

430F 

ISOLATED WARRIOR 

390F 

KABUKI-QU ANTON F1GHTER390F 

KICKLE CUBICLE 

330F 

LOW G MAN 

390F 

POWER BLADE 

390F 

ROLLER GAMES 

430F 

SH ADOW WARRIOR 

390F 

SH ADOW GATE 

490F 

THE SIMPSOITS 

360F 

TOP GUN AND MISSION 

430F 

WWF CHALLENGE 

330F 

SKI OR DIE 

390F 

MARBLE MADNESS 

390F 

DIGGER 

390F 

CALIFORNIA GAMES 

390F 

TIME LORD 

390F 

CORVETTE 

390F 

ImaRIO BROS 3 

430F 1 

disponible début novembre 

JOYSTICK PYTHON 2 

129F 

JOYSTICK MAVFRICK 2 

158F 

MASTER SYSTEM 

CONSOLE ♦ 1 JEU 

490F 

CONSOLE • 2 JEUX 

690F 

LOGICIELS 


PACMAN IA 

299F 

POPULOUS 

299F 

FINAL BUBBLE BOBBLE 

299F 

OUT RUN EUROPA 

299F 

LEADER BOARD 

299F 

SPEDERMAN 

345F 

STRIDER 

345F 

A U EN STORM 

345F 

SHADOW DANCER 

345F 

HBROES OFTHE LANCE 

345F 

ACCESSOIRES 


ADAFT. M S/G G 

199F 

JOYSTICK PYTHON 1 

129F 

JOYSTICK MAVERICK 1 

15BF 

GAME GEAR 


GAME BOY 


CONSOLE * TETRIS 590F 

avec câble de iiaison/écouteurs 
PACK PROMO 990F 

(CONSOLE TETRIS* CABLE 
*BC0UTEURS*SUPERMAR10LAN 
♦ LIGHTBOY*PILES) 

LOGICIELS A 175F 

FUEULLPIPEDREAM-RENJU 
DEADALL1AN-Q BILLION 

LOGICIELS A 195F 

ALLEWAY BALLOON KID - 
BOULDER DASH BURAI FIGH- 
TER BUGS BUNNY-CHESSMAS 
TER - QIX - DR MARIO - DOUBLE 
DRAGON - GOLF • GARGOYLE- 
QUEST FORTRESS FEAR GOD- 
ZILLA KW1RK-HYPER IODE RUN 
NER MOTOCROSS MANIACS - 
PITHAN - CATRAP - R-TYPE RA¬ 
DAR MISSION - REVENGE GATOR 

- SUPER MARIO LAND SIDE 
POCKET WORLD CUP SOCCER - 
KUNG FU MASTER - HARMONY 

LOGICIELS A 219F 

DUCK TALES CHASE HQ - RO- 
BOCOP 

LOGICIELS A 229F 

BATMAN F 1 RACE - GRKMUNS 2 
LOCKN CHASE - MARU'S MIS¬ 
SION - TORTUES NINJA DEAD 
HEAD SCRAM 

LOGICIELS A 245F 

BASES LOADED - BATTLE BULL - 
BUBBLE GHOST - BUGS BUN'NY 2 

- CRISTAL QUEST CYRAID - ISIll 

DO • GO GO TANK - IN YOUR 
FACE - SOLOMONTS CLUB - SHAN 
GAI - ROLAND'S CURSE PAPER 
BOY - PACMAN - NINJA BOY 
MYSTERIUM - N FL FOOTBALL - 
MA LIEU VOLLEY LOOPZ 

WORLD BOWLING - SADS AD 
VENTURE - MICKEY MOUSE 2 

LOGICIELS A 265F 

DAYS OF THUNDER GAUNTLET 
2 BATTLE TOADS - BF.ETLEJUICE 

- BUBBLE BOBBLE - NORTH STAR 

- KEN PUNISHER HAL WREST 
UNO - HATRIS RED OCTOBER 
CHOPUFTF.R 2 • MICKEY DANCE 
ROUS CHASE CONTRA NEME 
SIS 2 BATTLE UNIT ZEOTH 
SKATE OR DIE - BAD N RAD 
TAIL GATOR - SWORD OF HOPE - 
MEGAMAN BURGER TIME 
SNEAKY S N AK ES ATOMIC PUNK 

- DOUBLE DRIBBLE - DRAGON'S 
LA1R FASTEST LAP MARBLE 


INOLAND 

449F 

WOODY POP 

215F 

MADNESS PAPER BOY 2 

PRIN 

■ V1ENTO 

475F 

PENGO 

215F 

CE OF PERSIA 


ISTEST ONE 

449F 

PUTTER GOLF 

215F 



7NOUG 

449F 

FACTORY PANIC 

215F 

LOGICIELS A 275F 


EOATRAX 

399F 

SUPER MONACO GP 

215F 


UT RUN 

449F 

WONDER BOY 

215F 

BILL A TED - BLADES OF STEEL - 

A1AXY FORCE 2 

475F 

PSYCHIC WORLD 

215F 

CHAMPIONSH1P GOLF TURRI 

IISTAL QUEST 

399F 

MICKEY 

245F 

CAN - WWF SUPERSTARS 

CAS 

tCMANIA 

449F 

SHINOBI 

245F 

TELVAN1A 2 Fl RACE * ADAPTA 

TF1GHTER 

449F 

G LOC 

245F 

ŒUR 4 JOUEURS - NINJA GAIDEN 

IMPART 

449F 

DRAGON CRISTAL 

245F 

SUPER SCRABBLE 


IPERBOY 

449F 

OUT RUN 

245F 



HEET SMART 

449F 

NINJA GAIDEN 

245F 

LOGICIELS A 295F 


ARVEL UND 

449F 

JOE MONTANA 

245F 



iORMLORD 

449F 

SPACE HARRIER 

245F 

FINAL FANTASY 1 A 2 - ULTIMA - 

I0SS PIRE 

449F 

FROGGER 

245F 

CAESAR-S PALACE 


UNT SWORD 

449F 

DONALD DUCK 

245F 



IUS 3 

399F 

SPÎDERMAN 

245F 

ACCESSOIRES 


IIDEN TRAP 

449F 

GOLDEN AXE 

245F 



ARDNER 

399F 

BATTER UP 

245F 

UGHT BOY PROMO 

225F 



PACMAN 

245F 

GAME UGHT PROMO 

99F 

XESSOIRES 


REVENGE OF DRAGON 

245F 

CASE BOY 

115F 



LEADER BOARD 

245F 

BOITIER NEXOFT 

99F 

3APT CART JAPON AISE 

99F 

DEVIUSH 

245F 

SAC UGHT BOY 

149F 

IYSTICK PRO 2 

129F 

FANTAZY ZONE 

245F 

BATTERY PACK 

299F 

IYST1CK PYTHON 3 

ICADE POWER STICK 

169F 

G RUFIN 

245F 

SACCOCHE A LOG 

225F 

399 F 

ALLEY WARS 

245F 

aaep 




MAPPY 

DI S NOIIVFAI ITS 

NOUVEAU 

METZ 


WAGA LAND 

wrr 

245F 

TOUTES 


STRASBOURG 

ADAPTATEUR M S/GG 

199F 

LES SEMAINES! 



NEC 

CO RE GRAFX * JEU 

990F 

CORE GRAFX PUISSANCE 5 

1290F 

SUPER GRAFX ♦ JEU 

1490F 

PC ENGINE GT * JEU 

2390F 

PROMO 


R TYPE 

249F 

POWER ELEVEN 

249F 

MOTOROADER 

249F 

WATR1S 

249F 


VIDEO 

GAMES 


NANCY 


NEO - GEO 

CONSOLE ♦ 1 JEU 

3490F 

LOGICIELS 


JOY JOY KID 

990F 

LEAGUE BOWLING 

990F 

BASE BALL STARS 

1290F 

NINJA COMBATS 

1290F 

CYBER LIP 

1290F 

MAGICIAN LORD 

1290F 

SUPER SPY 

1390F 

RAGUY BLUE J 

1390F 

GHOST PILOT 

1390F 

SENGOKU 

1390F 

AS02 ALPHA 

1390F 

KING OFTHE MONSTER 

1390F 

BURNING PIGHT 

1390F 

TOP PLAYER GOLF 

1490F 

t 

LOCATION POSSIIIIJ* 

SEMAINE OU WEEK-END 

SUPER FAMICOM 

LOGICIELS 


ACTRAISER 

495F 

BOMBUZAL 

495F 

G R AD IUS 111 

495F 

SD GRID BATTLE 

495F 

F ZERO 

495F 

R TYPE 

590F 

DARIUS TWIN 

590F 

FINAL F1GHT 

590F 

POPULOUS 

590F 

SUPER MARIO WORLD 

590F 

SIM CITY 

590F 

Y’S 

590F 

AREA 88 

590F 

PRO SOCCER 

590F 

SUPER TENNIS 

590F 

JF.RRY BOY 

590F 

GHOULS’NN GHOSTS 

590F 

LYNX 


Galerie Saint Sebastien 
1 er Etage - Prés aquarium 
Tel : 83-35-49-33 


METZ 


C/C Saint Jacques 


STRASBOURG 


3, Rue d'Austerlitz 
Tel: 88.25 58.56 

VPC 

Galerie Saint Sébastien 
Boîte aux lettres n°54 
54000 NANCY 


BON DH COMMANDE 


NOM : . 

PRENOM 

ADRESSE 


VILLE :. 

CODE POSTAL 
Tél :. 


LYNX 2 


795F 


TITRES 

PRIX 











PORT LOGICIELS 20F 

CONSOLE PORTABLE 50F 
CONSOLES TV 100F 

TOTAL 



TOUS 

LES LOGICIELS 

A 24911 


NOUVEAUTES : 


NINJA GA1DEN 
WARB1RDS 
PACLAND 
BLOCK OUT 


Chique A Mandat 0 

Contre Remboursement * 35F 


CADEAU 


VPC & BOUTIQUES 
EN NOVEMBRE 
500F = 1 MONTRE 

D’ACHAT LCD G RAT. 


METZ • NANCY • STRASBOURG 

1 er SPECIALISTE CONSOLES 
DE L’EST DE LA FRANCE 
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asiatique certain se cache en 
fait l'un de s pi us beaux {eux de 
la Neo-Geo Et quand on 
connaît déjà la qualité moyenne des pro¬ 
duc bons sur cette machine, on ne s’étonnera 
pas d'apprendre que Sengoku Densyo est 
tout simplement fantasbque, mirobolant, hal¬ 
lucinant, magnifique, remarquable, sublime, 
démentiel, fen passe et des meilleurs. 
Samouraï de votre état, vous êtes le seul et 
unique guerrier de votre région capable 
d'anéantir les forces du mal et de rendre â 
la terre la liberté qui était sienne avant que 
ces événements fâcheux ne surviennent. 
Bien sûr, durant votre tendre enfance vous 
avez acquis toutes les connaissances en arts 
martiaux et en techniques de concentration 
possibles et imaginables. C'est donc sans 
grande appréhension que vous partez dans 


EDITEUR : SNK 
GRAPHISME : 19 
MANIABILITE : 19 
SON : 19 
ANIMATION : 18 


profile sous de meilleurs auspices. Avec vos 
épées tranchantes toutes fraîchement \«nues, 
vous éclaterez un peu plus facilement vos ad¬ 
versaires. Sachez les conserver le plus long¬ 
temps possible, il est toujours préférable de 
combattre armé qu'à mains nues. Si l'histoire 
de Sengoku Densyo n'est pas d'une originalité 
à toute épreuve, il faut cependant admettre 
que sa réalisation est d'une beauté à s'en 
nouer les boyaux du ventre autour de la 
tête. Difficile de vous décrire la fascination 
dans laquelle nous sommes tous tombés ici, 
devant la qualité et devant la beauté de ce 
jeu Sans abuser d’aucune façon, Sengoku 
Densyo est le plus beau jeu de la terre. Tout 
y est remarquable, l'animation est sublime, 
le nombre de mouvements de chaque per¬ 
sonnage est gigantesque et se battre dans 
de pareilles conditions c'est un peu comme 
prendre un bain rempli de mousse avec 
deux geishas â disposition! Au cours des ni¬ 
veaux, vous en prendrez plein les mirettes, 
vraiment vous allez être estomaqué par cette 
production de haut vol. Bourré de zooms, d'ef¬ 
fets spéciaux et dïdées géniales, ce jeu de 
SNK est un modèle du genre. Aussi bien chez 
vous qu'en arcade, jamais vous n'aurez la joie 
de découvrir pareil miracle de technologie 
joystickienne De plus et pour ne rien gâcher 
â ce tableau quasiment idyllique, vous pour¬ 
rez également partager les aventures du 
samouraï avec un de vos copains, A deux, 
Sengoku est encore plus incroyable et rui¬ 
ner les défenses adversaires à coups de 
poings, de pieds ou de sabres est encore 
un peu plus jouissif. Seul regret, mais 
celui-ci est commun à tous les jeux sur Neo- 
Geo (la note finale n'en tiendra donc pas 
compte), le jeu est un peu simple et en trois 
ou quatre heures de jeu on en voit la fin, 
surtout si vous possédez la Memory Card. 
A ne louper sous aucun prétexte! 

J'm Dt ST RO Y 


une lutte sanglante Malgré votre enfance 
pleine d'émotions, de sensations et de durs 
combats, votre mission ne sera pas des 
plus faciles et les ennemis que vous devrez 
affronter tout au long des niveaux vous pren¬ 
dront la tête comme jamais. 

Heureusement lors des passages difficiles 
lorsqu'une dizaine de samouraïs et d'ecto¬ 
plasmes ennemis vous affronteront, un vent 
chaud vous entraînera dans un autre univers 
où un guide tout droit sorti du Japon médié¬ 
val vous attendra pour perfectionner encore 
un peu plus votre technique de combat En 
vous donnant de nouvelles armes, l'avemr se 
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Les Portables 

Hit Parade 

(Nintendo) 

Game Boy 


+ Tétris 590F 

Toujours des nouveautés 



Officiel 


Game Gear 

+ 1 Jeu 990F 

Déjà plus de 40 titres 


LYON 3 e 


7 COURS GAMBETTA 

Métro Guillotière 

Tel : 78.60.33.60 


NANTES 




IL 


ne paiiton d avance 


AATARI 


21 Place VIARME 

Tel: 40.35.42.42 


r Nouveau * 

NICE 

4 Rue LEPANTE 

Tel : 93.92.62.20 

CHARTRES 

10 Rue Noël BALAY 

Tel: 37.21.17.17 


La LyilX II est dispo 

790F 

News : Cheekered Flag 
Turbo Sub 
A.P.B 


NEC 

Turbo GT + 1 Jeu 2490F 


Hors Concours, Trop Bien ! 

Compatible avec tous les 
jeux de la Core Grafx 


The News 
Méga Drive 

Street of Rage 

Wolf in Battle Field 2 
Devil Crush 
The Immortal 
Fatal Rewind 
Dark Castel 
Speed Bail 2 
Shadow of the Beast 
Toé Jan and Earl 
Mères 

Donald Duck Quack shot 

PROMO 
SONIC 345F 


Méga Drive Méga Drive 
Fran '- aî “ nUi ™' + 1 jeu au choix* 1290F 


Française Officiel 

949F 


'James Pond , Dick Tracy , Shadow Ilancer, 
Moonwalker ou Sonic 


News Game Geàr 

Put and Putter , Frogger 
Ax Battler , Legend of Ninja 


Très Bientôt 

SONIC 

Sur Master System 


^ 1 M Séquence news 

Revendeur Agréé 

Anniversaire 

Core Grafx 

PUISSANCE 5 

+ 

1 Core Grafx 

PC Kid II 

+ 2 Manettes + 1 jeu 

Promo 

+ 1 adaptateur 5 joueurs J 

Attention offre valable 

1290F 

du 1 er nu 30 Novembre 

Le meilleur rapport qualité prix 


News 

Master System 

Populous 
Duck Taies 
Ms Pacman 
. Flinstones 
Prince of Pcrsia 
Die Hard 2 
Shadow of the Beast 


les MEGACompils 


_ipil_ 

Dick Tracy+ Shadow Dancer 

549F 

James Pond + Moonwalker 

549F 

Sonic + Eswat 
499F 


(Nintendo) 

N.E.S Nouveauté 


Super News 

NEC 


Le Hit Parade 




Super Goblin 
Power Gâte 
Magicial Chan 
CD Prince of Persia 
Raiden Trad 
Time Cruise 2 


Hit the Ice 
PC Kid 2 
Power Eleven 
Final Match Tennis 
Fl Circus 91 
Final Soldicr 
SG 1941 
Skwcek 

Plus de 80 Titres Dispo 


Ûttn» tt promotion» valables dam la limite des stock.» disponible*. 

Ui pnx peuvent Üirr modifié* sans prravt* en fonction de» fluctuations du marche et du cour» des devise» 

T.ute* le» marque» Nintendo, NES. Came Boy, Sck«. Mqu Prive. Manet Syntem, Game Gcw Nec, Cote Crol*. 
Super Croix. Turbo CT, SNK, Néo-Ceo. Atari, Amiga. Séquence News, etc sont dépotée» 
par leur proprietaire respectif 


Battle of Olympus 390F 

Captain Shylawk 390F 

Solstice 390F 

Chevaliers du zodiac 390F 
Turbo Racing 390F 

Boulder Dash 330F 

Isolated Warrior 390F 

Dragon's Lair 390F 

Top Gun 2 Mission 430F I 
Duck Taies 390F 

Mega Man 2 430FI 

Game Boy 

Bugs Bunny 195FI 

Radar Mission 195F 
Side Pocket 195F 

Dyna Blaster 195F 

Samurai Adventure 195F 
Boulder Dash 1 95 f[ 

Fl Race 280FI 

Robocop 215F 


fflSNKl 

La Néo -Géo + 


Magicial Lord 3490F 
News 

Burning Fight 
Cross Sword 
8 Men 

2020 Super Star Baseball 

Rings of the Monsters 
Ghost Pilot 
Alpha Mission II 
25 Titres Dispos 


Pour commander 

Tu téléphones 
au magasin le plus 
proche 

livraison Colissimo 48H 
PRIX,CHOIX 
DISPONIBILITE 
on t'explique tout ! 
















































Revendeurs: 

Tél: (16)99.08.89.41 Fax:(16)99.08.82.67 


HOT LINE 
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m DES DIZAINES 

DE JRUX 
W PC ENGINE 
A GAGNER 
TOUS LES MOIS!! 

Remplissez ce coupon et 
Y retournez le à: (JO) 

SODIPENG 

BP2 56200LA GACILLY 



in / ?■! 

■ 


* 


TOUS LES MOIS GAGNEZ DES CONSOLES, 
DES JEUX. DES PINS EN JOUANT SUR 


SODIPENG 

Pour connaître tonte 


Ville: 
Code postal: 


3615 code SODIPENG 


l'actualité PC Engine 
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. ////// alors ça. ça com- 

mence franchement à 
I m'échauffer tes oreilles, à 
SÊ wfl me casser les pieds. C'est 
P dingue cette histoire... Sous 
prétexte de vouloir faire des 
W thunes, du fric, du blé, nous 

sommes tes frères qui râ¬ 
pent tout! Les programmeurs sont vraiment 
capables de réaliser n'importe qu'elle daube. 
Quélle s'appelle Space Narrer, ou Galaxy 
Force II (te titre qui nous intéresse aujourd'hui), 
c'est toujours la même chose. On s'attend à 
un truc démentiel, à deux poils de la version 
originale. Et paf, big déception, gros désap¬ 
pointement, l'histoire se renouvelle et on re¬ 
tombe à chaque fois super bas 
Et pourtant, en réfléchissant un tant soit peu, 
on savait que convertir un jeu de la sorte qui, 
d'origine, en arcade j'entends, possède deux 
processeurs 68000 et toute une ribambelle 
de coprocesseurs assurant les rotations, les 
zooms et la trois dimensions, n'était pas une 
chose facile Rassurez-vous tout de même, 
à part la galaxie qui elle est désespérément 
noire et sombre, tout dans Galaxy Force 
n'est pas aussi terne et aussi fade que les 
quelques propos tenus ci-dessus peu¬ 
vent le laisser penser. 


Dominé par une race complètement hostile 
à votre appartenance à la galaxie, il est 
temps de prendre tes choses en main pour 
rendre la vie dans votre région un peu plus 
agréable. Aux commandes d'un vaisseau 
spatial surarmé de boutes d'énergie et de mi¬ 
trailleuses laser qui n'ont rien a envier à 
celles de la Guerre Des Etoiles, vous allez de¬ 
voir botter les fesses à ces aliens de paco¬ 
tille qui vous en feront voir de toutes tes cou¬ 
leurs. 

En tout, vous devrez lutter dans cinq mondes 
differents, prendre des cargaisons de fuel qui 
traînent ça et lé au dé¬ 
tour d'un astéroïde, di¬ 
lapider un maximum 
d’ennemis pour ga¬ 
gner des points à 


donf, entrer dans 
les forteresses en¬ 
nemies (qui 
concluent chaque 
niveau) et éclater le 
générateur d éner¬ 
gie, tel le jeune 
Skywalker, qui vous permettra de passer au 
niveau supérieur Dans cette phase de jeu. 
il faudra manoeuvrer votre vaisseau avec 
brio et précision, tes parois des murs ne sont 
pas très espacées et à la moindre erreur vous 
vous fracassez lamentablement le bec le pre¬ 
mier. Heureusement pour vous guider, votre 
computer de bord vous indique la direction 
à prendre en prononçant d'une voix digitale 
"left turn" ou "right turn". mais bon. comme 
la digit n'est pas d'une qualité remarquable, 
on aurait pu s'en passer. En survolant les cinq 
planètes, quelques effets issus de la version 
originale rendent tout 
de même assez bien 
sur la Megadrive 
Certes, on est loin de 
la technologie arca- 
dienne, mais le tout 
est assez acceptable 
et les gerbes de 
flammes, telles celles 
rencontrées à la sur¬ 
face du soleil sont, du 
moins la première fois 
qu'on tes voit, relativement impressionnantes 
A part cela, Galaxy Force II souffre d'une cer¬ 
taine lenteur au niveau de l'animation, mais 
à la rigueur ça peut se comprendre, le 
nombre de sprites présents à l'écran simul¬ 
tanément et la gestion de la trois dimensions 
ne sont pas deux facteurs qui en général ac¬ 
célèrent tes choses Bien que les graphismes 
soient assez fin et que les routines 3D soient 
bien programmées, on a beaucoup de diffi¬ 
cultés à rentrer dans le vif du sujet. Parfois 
même, on arrive à se faire toucher par des 
missiles sans vraiment trop savoir pourquoi. 
Ce qui. vous te reconnaîtrez, est assez ga¬ 
lère. Pas assez rapide, trop ré- » 
pétitif, Galaxy Force II est un 
jeu qui pourra certainement / \ 

se vendre à cause du titre, / MEGADRIVE \ 
mais certainement pas par I IC O 0 / J 
sa qualité intrinsèque. \ JO /O y 
J’m DESTROY 


MEGADRIVE JAPONAISE 
EDITEUR : SEGA 
GRAPHISME : 16 
ANIMATION : 13 
MANIABILITE : 17 
SON 16 

VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN 
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machin (indéfini) n. m. La chose qui 
traîne sur mon bureau. 


EDITEUR : TONKIN 
GRAPHISME : 17 
MANIABILITE : 16 
SON : 18 
ANIMATION : 17 


æ mateurs de 
sensations 
/■ fortes, ama- 
^^^■teurs de sus- 
Jfcpense, ama¬ 
teurs de sports et plus 
particulièrement de ten¬ 
nis, restez bien accro¬ 
chés à votre maga¬ 
zine préféré, vous 
allez voir ce que vous allez voir. 

Super Tennis est comme son nom l'in¬ 
dique la première simulation de Tennis sur 
Super Famicom. Vous entraînant dans les 
méandres du circuit international du 
joueur pro, Super Tennis est la première 
simulation sportive sur Super Famicom 
autre que le golf et que le baseball à être 
disponible sur la dernière-née des usines 
de la marque la plus 
connue à travers le 
monde en matière de 
console de jeux vi¬ 
déo : Nintendo. 

Tout commence très 
fort, par une présen¬ 
tation exceptionnelle. 

Imaginez une caméra 
placée carrément sur 
la balle pendant le jeu, 
et vous aurez une idée 
de ce que cette pré¬ 
sentation est capable 
de vous faire ressentir. Typiquement 
Super Famicom, cette entrée en matière 
a néanmoins l'avantage de montrer au pu¬ 
blic ce que cette console est capable de 
faire et de prouver à ses détracteurs qui 
au fur et à mesure du temps qui passe 
deviennent de plus en plus nombreux 
qu’ils ont tout simplement tort et que sa 
réputation est loin d'être usurpée. 

Si l'intro est impressionnante au pos¬ 
sible, il faut bien admettre que le reste 
n'est pas mal non plus. Comme dans pra¬ 
tiquement toutes les simulations de ce 
type, il est tout à fait possible de jouer seul 
contre la console ou bien à deux contre 
un copain en simple ou en double. 

Une option championnat vous permettra 
également de jouer dans plusieurs tournois 


dans les cinq continents, une carte d'un 
graphisme assez particulier d'ailleurs 
vous permettra de mieux vous rendre 
compte et de situer la région et la pays 
dans lequel vous allez affronter vos ad¬ 
versaires. 

En tout et cela dès le départ, vous aurez 
la possibilité de choisir l'un des nombreux 
joueurs disponibles (homme ou femme, 
tout dépend de votre 
force à vous) Bien 
évidemment si vous 
êtes déjà un joueur 
émérite, vous n'allez 
pas choisir Lendl, 
Becker ou Edberg qui 
comme chacun sait 
sont les meilleurs du 
monde, mais plutôt 
une femme, Seies ou 
Capriati. Si votre choix 
se porte sur ces der¬ 
nières, la lutte sera 
certes plus serrée et plus difficile, ces 
joueuses étant nettement moins perfor¬ 
mantes, adroites, puissantes et ré¬ 
sistantes que les précédents. 

Mais bon, si vous voulez vrai¬ 
ment montrer au monde entier 
que vous êtes le talent des 
années 91, il ne faut pas faire 
dans le facile. Comme vous 
l'aurez sans aucun doute com¬ 
pris, Super Tennis prend en 
compte les diverses techniques 
de chacun des vrais joueurs du 
circuit profes¬ 
sionnel. Ainsi ?| 

Lendl sera le 
roi des 
passing 

T 


shots, des coups droits croisés ou le long 
de la ligne, Becker assurera lui nette¬ 
ment plus au niveau du service-volée, 
etc... 

Si au niveau de l'environnement on est 
absolument pas déçu par cette réalisa¬ 
tion de Tonkin, par contre le jeu lui laisse 
un peu plus à désirer Bien qu'il soit tout 
à fait possible de mettre la balle à peu 
près à l'endroit que Ton désire, bien qu'il 
soit possible d'effectuer des lobs, des 
balles slicées, liftées, des smashs, des 
volées, des services en première ou 
deuxième balle, de jouer sur trois types 
de terrain (de la terre battue en passant 
par l'herbe et le dur), on est un peu 
contrarié par Super Tennis. 

Surtout au niveau de la maniabilité et du 
plaisir de jouer. Si dans Final Match 
Tennis (le meilleur tennis de la PC Engine, 
le meilleur tennis tout court d'ailleurs), on 
s’éclatait comme un fou à faire faire Tes- 
suie-glace à son adversaire, ici par contre 
on est un peu plus réticent. Il manque un 
petit plus à cette production pour qu'elle 
puisse vraiment combler le 
joueur. Certes, on est très 
loin d'être en face d'un 
mauvais jeu, mais il 
ue le plus qui fait 
ien souvent des bons 
ux des jeux géniaux, 
'une réalisation géné- 
le parfaite, tant au ni- 
eau sonore (tous les 
ons sont digitalisés) 
u'au niveau graphique, 
Tennis laisse un 
peu le joueur sur sa faim. 
Mais je me répète, rien 
n'est grave et cette simu¬ 
lation fait tout de même 
partie des toutes meilleu¬ 
res de sa catégorie. 

J'm DESTROY 
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QMLMS NOM PROPRES 




HUYGHUES-LACOUR 
(Alain) n. p. Né en 1977 
(en même temps que Pong) 
dans la Nièvre, AHL fut pen¬ 
dant très longtemps rédac- 
teur-en-chef de Joystick. Il a 
fait de nombreuses re¬ 
cherches dans le domaine 
des jeux d'action, et on peut 
consulter son ouvrage 
"Mario Bros et moi" (Ed. de 
la Découverte, 1987). Très 
rapidement, il s'est spéciali¬ 
sé dans l'étude de Sonic, 
puis dans l'étude du troisiè¬ 
me niveau de Sonic. Au bout de 
quelques années, ses recherches se sont affinées, et il 
a décidé de consacrer le restant de sa vie à étudier le 
saut par-dessus le rocher qui est au quatrième écran 
du troisième niveau de Sonic. AHL est surtout connu 
pour ses prises de position marquées, notamment à 
propos des portraits des testeurs, qu'il délestait, ok, 
ok, j'ai compris, j'arrête. 


BOOIAUCK 
(Dany) n. p. Né 

en 1, entouré d'un 
âne et d'une vache 
sacrée, on l'a très 
tôt surnommé le 
prophète. En effet, 
il était capable, très 
longtemps à l'avan¬ 
ce, de prédire des 
événements totale¬ 
ment imprévisibles 
pour le commun de< 
mortels, comme h 
sortie d'un jeu ou 
même, euh, la sortie d'un autre jeu (c'était pas tou¬ 
jours les mêmes jeux). Il fut béni à sa naissance par 
Balthazar qui lui apporta de la myrrhe, de l'encens et 
des previews. Un accident de croix mit fin inopiné¬ 
ment à sa brève carrière. 


MOULINEX 

(CyrlIU) n. p. Né il y a 
tort longtemps (la correc¬ 
tion et la décence nous 
empêchent de donner la 
date exacte), Moulinex 
s'est particulièrement 
illustré dans la musique, 
la littérature, la photo, la 
poésie, la science, la 
philosophie, la théolo¬ 
gie, la linguistique, 
l'étude des sociétés cel¬ 
tiques, des protocoles 
druidiques, des for¬ 
mules du Grand et du 
Petit Albert, après quoi 




il s'est illustré dans la chiromancie, la graphologie, 
l'astrologie et finalement l'alchimie, car il avait klon- 
ké entretemps. Ses tentatives de transmuter des cartes 
Adlib en Soundblaster se soldèrent toujours par un 
échec, et il ne reste de ses œuvres qu'un bout de pa¬ 
pier griffonné portant simplement la phrase: "Je ne 
veux pas qu'on parle de moi dans une définition de 
dictionnaire, je suis bien trop parano... Au secours!" 


SEB 

(SébUn) 

n. p. Né... A 

proprement 
parler, Seb | 
n'est pas né. Il ' 
est apparu as¬ 
sez lentement. 

En fait, sur 
fond noir, on 
ne le voyait pas 
du tout et per¬ 
sonne ne savait 
depuis combien de temps il était là. Il s'est progressi¬ 
vement mis à pâlir, très légèrement, de sorte qu'on a 
fini par distinguer une sorte de forme grise très très 
foncée sur fond noir. Car Seb était, déjà tout petit, 
très noir. Il cultiva cette caractéristique durant toute 
sa vie, et s'en servit même pour dissimuler le mal qui 
l'affligeait: il était pétomane. Comme on ne le voyait 
pas, on ne pouvait pas savoir que c'était lui qui pé¬ 
tait. Il fit plusieurs disques, dont "Deux notes seule¬ 
ment, mais pas n'importe lesquelles", "Wolfgang 
Press fait de la Dance, y a pas de raison que j'en fasse 
pas aussi" et "Si Legendary Pink Dots fait du Tango, 
j'en ferai aussi". Il est mort d'une overdose de cous- 
cous-coca. 



£ 


T.S.R. (du grec 
ancien "The Sha- 
dow Runner", l'om¬ 
bre qui court) n. p. 
Né dans un trou de 
hobbit, où il passa 
les 160 premières 
années de sa vie, 
T.S.R. restera dans 
les mémoires 
pour les batailles 
qu'il livra sans ré¬ 
pit. A Alésia (52 
av. J.C.), il prit 

_ une pâtée mons- 

^ tre en cherchant à affronter à la fois 

les Gaulois et les Romains. On perd sa trace pendant 
quelques siècles, et c'est à Hastings (1066) qu'on le 
retrouve au fond d'une douve écrasé, brûlé, découpé 
en lamelles, transpercé à grands coups de pieux par 
les armées de Guillaume le conquérant. Il réapparaît 
plusieurs fois au cours des siècles (Marignan 1515, 
Waterloo 1815, Verdun 1917, Pearl Harbour 1941), 
et il meurt sous l'uniforme de vigile à Vaulx-en-Vélin 
en 1991. 
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LA SA6A ROBOCOP CONTINUE DANS LES RUES DE DETROIT. ROBOCOP 3D 
PROPOSE IN CONCEPT ENTIEREMENT ORIGINAL ET UNIOUE. 
LE JEU COMPREND: ‘LES COMRATS DE RUES AVEC LES ROROTS NINJA 
*LA SEQUENCE JETPACK - SIMULATION *LA POURSUITE EN VOITURE. 
RÉALISÉ PAR L'EQUIPE DE F 29 RETALIATOR, ROBOCOP 30 EST 
ENTIEREMENT PR06RAMMÉ EN 3-1 SURFACES PLEINES. 

ROBOCOP 3: LA NOOVELLE RÉFÉRENCE DES JEDX 30. 
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ANOTHER WORLD 



Vous venez de vous évadée. Il vo falloir apprendre à mallnser votre ptstoleHoseï 
cor les gardes sont d'excellents combattants. 


Ne cherchez plus ! Le 
meilleur jeu 
d'action/aventure de 
l'année arrive au mois 
de novembre. De 
l'action non-stop, 
à vous couper le 
souffle. Du jamais vu 
sur micro, c'est génial 
et c'est français 
( label Delphine ). 

£ a démo avait déjà fait une 
grosse impression au sein de 
la rédaction de loystick. le 
vous laisse imaginer ce qui 
s'est passé quand nous avons 
reçu une préversion testable de ce 
jeu d'action/aventure. Avec Another 
World, le genre action/aventure prend 
sa véritable signification et, du même 
coup, ses lettres de noblesse. Vous 
êtes Lester, un jeune chercheur qui 
s'apprête à tenter une expérience sur 
l'accélération de particules et la créa¬ 
tion d'anti-matière. Dehors, mère na¬ 
ture est de mauvaise humeur et le ma¬ 
nifeste par un petit orage. L'expérience 
se déroule et mère nature décide d'y 
ajouter son grain. La foudre s'en¬ 
gouffre dans l'accélérateur de parti¬ 
cules. ce qui déclenche une explo¬ 
sion. Lester est pris dans l’éclair qui 


accompagne la déflagration. La se¬ 
conde suivante, il se retrouve dans un 
monde qu'il ne connaît pas et qui ne 
ressemble pas à la Terre. Il sort d'une 
sorte de piscine dans laquelle il vient 
de matérialiser Encore un peu se¬ 
coué par ce qui vient de lui arriver, 
Lester ne réalise pas qu'un fauve, 
d'une race inconnue, l’observe silen¬ 
cieusement. Tout en marchant, Lester 
se remémore les derniers événements. 
L'homme de science qu'il est ne tarde 
pas à comprendre ce qui s'est vrai¬ 
semblablement passé. Il est proba¬ 
blement sur un autre plan de la réa¬ 
lité ou à un autre endroit de la galaxie! 
"Oui, mais où suis-je exactement?" 
Pas le temps d'y penser, Lester vient 
de remarquer des mouvements sur le 
sol et sur ia voûte rocailleuse qui sur¬ 
plombe le passage qu'il emprunte. 


Des créatures rampantes, sortes 
d'énormes limaces armées de dards, 
se dirigent vers lui. Au fond, le lion noir 
suittoujours sa proie Mais Lester est 
trop occupé à tuer à coups de talon les 
limaces pour se rendre compte qu'un 
danger encore plus grand le guette. 
Ouf, limaces sont éliminées, Lester va 
pouvoir poursuivre son chemin. 
Soudain, une forme noire, souple et 
vivace, lui fait obstacle. Un énorme 
fauve lui fait face et le rugissement 
grave qu'il émet constraste étonna- 
ment avec l'impression de légèreté 
qu'il donne. Vite, rebrousser chemin 
et courir sans se retourner. Le fauve 
le poursuit, il est rapide, il est sûr de 
lui! La puissante masse noire se rap¬ 
proche dangereusement! Devant, un 
précipipe, c'est la fin... non! Il y a une 
liane, elle est éloignée du bord mais un 
bon saut peut faire l'affaire (peut-être) 
Un bon timing, joystick vers le haut et 
Lester attrape (de justesse) la liane. 
Comment? Quoi? Elle se casse! Oui, 
mais cela me permet de semer ce 
damné fauve Et c'est reparti dans le 
sens opposé, moi courant vers la droite, 
aussi loin que peut aller le manche de 
mon joystick et le fauve qui bave sur 
mes talons. Maman! Zap! un rayon 
rouge fuse d'on ne sait où, exit le fauve, 
bonjour E T. L'aventure continue 


Votre pistolet-laser est une arme 
d'une puissance remarquable Un tir simple vous 
dorme un rayon Gardez la gflehette appuyée 
quelques secondes, et vous créez un bouclier 
d'énergie. Une plus longue pression sur la gâchette 
vous donne une boule d'énergie dévastatrice. 
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Certaines séquences 
sont uniquement 
visueNes. Le joueur suit 
l'oction exactement 
comme ou ciné! 
Heureusement, ces 
séquences sont très 
courtes. 



Exploration des sous-sols de la base extra-terrestre 
Méfiez-vous b moindre erreur est fatale. Votre 
orme vous servira dans ce type de situation. 


lo tentative 
d'évasion 
continue, les 
gardes sont en 
alerte rouge. 

Il va falloir jouer 
séné si vous 
voulez sortir 
vivant de lé. 





Voilé ce qui risque de vous arriver si vous êtes trop 
imprudent. Vu la taille des brutes qui vous poursuivent, 
vous n'avez aucune chance au corps é corps. 


N'oubliez jamais de créer un bouclier quand vous vous battez. Veillez é ce que le canon de votre pistolet 
dépasse légèrement le champ d'énergie sinon b coup ne part pas. 


COMFIOUIIATIOM (info) n. f. Menu su¬ 
per rigolo permettant de perdre du 
temps pour en gagner (Mac), ou de 
perdre du temps pour faire beaucoup 
de dégâts (PO. 



Plaqué au sol, 
fait comme un 
’ vulgaire poulet 
qu'on immobilise 
avant de le tuer! 



testé sur AMIGA par Dany Boolautk 


le me suis pris une sacrée claque dans la gueule 
en jouant à Another World. Il m'arrive rarement d'être 
surpris de la sorte par un jeu. Quel créativité, quelle 
maestria! Ce jeu est le premier d’un genre dont 
Another World deviendra la référence. Un jeu d’ac¬ 
tion/aventure, on devrait plutôt dire un dessin animé 
interactif. Pas de textes, pas de touches clavier à ap¬ 
puyer et pourtant on sait qu'on a entre les mains un 
logiciel d’aventure doté d’une bonne profondeur de 
jeu. Programmé en graphismes vectoriels, Another 
World, dont l’animation fait pensera Princeof Persia, 


se joue en 40 minutes pour celui qui connaît la solu¬ 
tion. Pas de sauvegarde mais un code pour permettre 
de recommencer à certains stades du jeu. Encore 
faut-il arriver à l'endroit où le code est donné. L'en¬ 
vironnement sonore est irréprochable et rajoute à 
l’atmosphère déjà explosive du jeu. )e ne veux rien dé¬ 
voiler du jeu, ce serait vous enlever tout le plaisir à 
vous, lecteurs, à qui je recommande chaudement 
d'acheter ce logiciel. Sa durée de vie n'est pas longue, 
la difficulté du jeu n'est pas très élevée, certes, mais 
il en vaut la peine, croyez-moi. C'est un must ! 


GRAPHISME 

ANIMATION 


17 SON 17 

18 DIFFICULTE 12 

Disponible sur AMIGA. Notite VF 
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Cet écran de configuration permet de régler la taüte des polygones et d’oge sut b densité de couleur. A 
choque partie, les polygones deviennent de plus en plus petits. Comme b toile globale de l'écran de jeu 
reste b même, ça veut diie que le terrain est de plus en plus vaste. 


4 u début de la partie, la ma¬ 
chine affiche un écran aléa¬ 
toire formé de polygones de 
différentes couleurs (sept, 
donc). En dehors du terrain, 
vous voyez également 7 marqueurs (de 
sept couleurs, redonc). 



Approximativement, ces polygones 
sont regroupés sur l'écran de jeu afin de 
former des territoires C'est justement 
du fait de cette approximation que le 
jeu est fascinant. En bas à gauche de 
l'écran, votre polygone clignote. Le but 
du jeu est d'absorber le plus possible 
de couleur en vous fondant dedans. 
L'adversaire (micro, humain ou réseau) 
doit en faire autant Exemple: vous êtes 
bleu et à côté de vous se trouve, d'une 
part, un polygone vert et de l'autre un 
polygone jaune lui-même bordé de 10 
polygones jaune. Dans ce cas, la bonne 
tactique va consister à cliquer en bas de 

En bout et en bas de l'écran, 
b logiciel affiche la taille des territoires respectifs 
des deux concurrents. 


Il a suffi à Infogrames 
de sept couleurs pour 
changer la vie des 
passionnés de casse-tête. 

l’écran sur le marqueur jaune. Votre ter¬ 
ritoire est maintenant formé de 11 
pièces (celle de départ plus les 10 que 
vous venez d'absorber). Le premier 
qui aura au moins 50% des territoires 
sera déclaré vainqueur. Naturellement, 
au tour d'après, vous pouvez absorbér 
les couleurs jouxtant votre territoire, 
donc, il y a beaucoup plus de choix. Bref, 
voilà un jeu véritablement fascinant. 

Polynex 



Une option permet de souvegarder 
les joueurs sur disque. En effet, chaque partie peut 
être enchdtnée à b suivante. Dons ce cas, le 
logiciel additionne les victoires. 



le mode Challenge va nécessiter du joueur 
des nerfs d'ocier puisqu'il s'ogira d'enchaîner 9 
niveaux d'affilée 


testé sur PC par Moulinex 



Oh ben c'est coloré. Trêve de balivernes, le gra¬ 
phisme de ce logiciel est une réussite. Ainsi, de nombreux 
détails tout bêtes donnent aux menus de configuration un 
fini encore trop rare sur PC. Comme sous Windows, les com¬ 
mandes se font au moyen de "boutons" et les menus sont 
entourés d'un trait donnant une impression de relief. En 
ce qui concerne la musique, vous avez droit à du Verdi, 
du Mozart et du |.S. Bach avec des inventions à quatre voix 


GRAPHISME VGA 16 SON ADLIB 
ANIMATION - DIFFICULTE 
TAILLE 0,7 Mo 


et le Clavier bien tempéré (BW 80386). Les sons de la ver¬ 
sion Adlib sont un peu mollassons alors qu'un simple cla¬ 
vecin eût été suffisant. Ouh les cornes en ce qui concerne 
le mode d'emploi, pas assez complet: ainsi, il n'est pas 
fait mention d'une option extraordinaire qui permet de 
jouer en réseau. En revanche, les commandes, clavier (deux 
combinaisons de touches utilisables) ou souris sont très 
pratiques. Voilà un jeu bien agréable. 
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SttAftOW OT THE 


La suite du grand succès primé de l’année 1989, le lauréat des concours internationaux pour 
la version Amiga, Beast II saute maintenant sur votre ST. 

Aussi facile et agréable à jouer que le premier Beast, et aussi brillant du point de vue 
technique - Mais avec en plus des énigmes subtiles, une intrigue ingénieuse et un jeu des 
caractères, nous sommes certains que Beast II vous captivera et vous impressionnera . . . 
mais nous ne sommes pas les seuls d'être de cet avis: 

EMAP - 1991 Joystick d'Or - Primé pour les Meilleurs Graphismes 16 bit. 

Génération 4 - Primé dans la compétition internationale pour le Meilleur Bruitage et la 
Meilleure Présentation. 

Ordinateur de Loisir Européen - Primé dans la compétition 1991 pour les Meilleurs 
Graphismes et le Meilleur Bruitage. 


PSYGNOSIS. Lrverpool L3 SAB, Urated K.ngdo»n. Téléphoné 051 709 5755 












comti n. m. Deux mots lorsqu'il m'appar¬ 
tient. Ex: "à moi comte, deux mots". 


L'éditeur Italien Genias 


nous propose un casse-tête 


JH JH e voulant céder à la faci- 
Mh lité de faire quelques 
■Il méchantes vannes sur le 
titre du jeu, disons sans 
B V ambages que Tilt est 
super, drôle et novateur. 
S'apparentant plus au casse-tête 
qu'au jeu pour défoncé d'action, Tilt 
mélange cependant réflexion et ac¬ 
tion. But du jeu, simple, passer au ta¬ 
bleau suivant. Encore faut-il voir 
comment et de quel type de tableau 
il s'agit pour goûter pleinement la 
complexité de la chose. L'écran, qui 
représente un labyrinthe, comporte 
à chaque bout un lanceur de type 
flipper (modèle Gottlieb, pas del¬ 
phinium). Problème, pour passer au 
tableau suivant, il va falloir rendre 
l'un de ces lanceurs accessible à une 
bille de métal qui se promène pour 
l’instant au petit bonheur au travers 
d'un inextricable réseau de couloirs 
formé de plusieurs modules posés 
côte-à-côte (coins, carrefours, etc.). 
Comme dans le jeu de pousse-pousse 


d'un nouveau type. 


(ou taquin), un module manquant 
permet, à l'aide du joystick, de pous¬ 
ser et tirer les pièces afin d’amener la 
babalie dans son réceptacle. 

Voilà pour la règle de base mais 
naturellement. Tilt est beaucoup plus 
tordu que ça: vous pouvez (en utilisant 
le bouton feu) agir sur la balle en lui 
donnant - par exemple lorsqu'elle 
traverse un carrefour - l'impulsion 
qui la fera changer de direction. 


De plus, et c'est là que le jeu 
prend tout son sel, des pièges dis¬ 
séminés sur l'écran viennent ralen¬ 
tir la balle et comme du temps passé 
sur chaque écran dépendent vos 
bonus, il s'agit de ne pas traîner; du 
reste, j’y retourne. 

SPIN MOULINEX RETORS 

PERDU 

DANS UN JEU ? 

TAPEZ * SOS 

J 3615 jjjÿr 
oysticIY 



testé sur 




par < Moulinex 


Le graphisme, plutôt soigné, est hélas desservi par une 
palette bleutée un peu pâââlichone. En ce qui concerne 
la bande musicale, pas de surprise. En revanche, les 
bruitages (voix digits) sont assez amusants. Un peu lentes, 


les animations ont au moins le mérite de la fluidité; plus 
rapide, le jeu eût de toute façon été beaucoup trop com¬ 
pliqué, bien qu'un éditeur permette de se faire ses ta¬ 
bleaux sur mesure. Tilt réclame des nerfs d'acier. 


■ GRAPHISME 
ANIMATION 


15 SON 15 ^9 

15 DIFFICULTE 17 

Disponible sur AMIGA. notice VF 
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Vous êtes dans les profondeurs de votre pire cauchemar . . . mais cette fois il n'y a 
pas de reveil. 

Seul et perdu dans un monde hostile et étrange vous devez découvrir où vous êtes, 
comment vous y êtes arrivé . . et comment vous allez vous en tirer! 

Dans une recherche frénétique dans cette terre inconnue vous explorez forêts 
labyrinthiques, mines et caves souterraines, cueillant des objets et interagissant avec 
des créatures indigènes. 

Retourné à la lumière du jour, vous courez le long des scènes d’action parfaitement 
parallaxiques, éliminant les ennemis quand vous combattez pour pénétrer toujours plus 
loin dans l’inconnu. 

Un RPG incitant avec plus d'une pincée de touche et mouche. 


PSYGNOSIS. Liverpool L3 3AB 


Kingdom Téléphoné 051-709 5755 































































Eh! Ce football 
futuriste de Exponentia 
va vous faire monter 
l'adrénaline. 


En courc de partie, il est heureusement 
possible de trouver des options qui permettent 
d'améliorer ou d'aggraver grandement les choses: 
escargot (ralenti), soblter (arrête le temps), lapin 
(les joueurs se mettent à fomi... Euh, non, ço 
accéléré juste le jeu), etc. 

qu'Adrenalynn est un hybride de 
Projectyle et de Speedball De 
chaque côté du terrain, des buts; sur 
le terrain, une balle, et pour pousser 
ladite balle vers les buts, deux 
équipes formées de deux joueurs, 
soit quatre joueurs en tout 

Deux modes sont possibles: 
entraînement et motch. On peut 
dons les deux cas choisir kr 
composition des équipes (loueurs 
humains ou robots). 


iyuoommi log. Argument composé 
de trois parties dont l'une ( majeure ) 
éclaire l'autre ( mineure ) afin qu'on 
en déduise ( conclusion) que les ves¬ 
sies brillent la nuit. Ex: on confond 
les vessies et les lanternes; une lan¬ 
terne brille la nuit, donc on se brûle 
en pissant. Second niveau: puisqu'un 
cierge coule et qu'on se brûle, alors, 
la chaude-pisse est une première 
communion ( chez la jeune fille pré¬ 
pubère, c'est le majeur qui fait sortir 
de l'état de mineure). 


Y 


RENALYNN 


L'écran situé en bas et ou milieu de l'écran (de jeu) permet de suivie l'action, les loueurs 
étant symbolisés par de petits coïtés de couleurs et la fenêtre de jeu par un cadre. Hélas, comme le jeu est 
rapide, que la fenêtre est un peu étroite et que le joueur que l'on dirige ne revient pas automatiquement, 
on passe beaucoup de temps à essayai au mains de s'apercevoir sm l'écran et peu d jouer. 


AÊÊ la suite d une sombre his- 
mm foire, un véritable pata- 
quès oppose les ma- 
jhE chines aux robots en cette 
fin du XXe siècle. En effet, 
les informaticiens de l'époque ont 
découvert un moyen de rendre les 


machines intelligentes et ces der¬ 
nières, à force d'évoluer, menacent de 
supplanter les humains. Du coup, 
on décide d'organiser des matchs 
dont l'enjeu sera la victoire de l’un 
des deux clans. 

Après ce préambule, on s'aperçoit 




-I 



testé sur AMIGA par Moulinex 


Le graphisme est indéniablement très fin et surtout, 
un bon choix de palette de couleur en met plein la vue. 
Les déplacements, rapides et surtout très fluides sont 
sans histoire, tout comme le scrolling multi-direction- 


nel, souple. Le son, amusant, comporte de nombreux 
bruitages. Les commandes se font exclusivement au joys¬ 
tick. Pour ce type de jeu, c’est en effet l'accessoire in¬ 
dispensable. 


GRAPHISME 

ANIMATION 


16 SON 16 

16 DIFFICULTE 15 

Disponible sur AMIGA. 
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Vous êtes le plus grand chef de guerre Carthaginois et devez 
non seulement repousser les invasions romaines par une 
stratégie militaire infaillible mais aussi maintenir le niveau de 
richesse de vos armées en leur apportant des ressources 
financières dans votre char. 
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Etudiez la carte de l’Afrique du Nord et zoomez pour contrôler 
vos troupes. Sélectionnez l’armée qui doit recevoir les fonds 
et attrapez les reines de votre char pour une course 
ahurissante en perspective 3-D pour livrer l’argent. 

De la stratégie et de l’arcade/action superbement combinées 
pour vous donner une impression si réelle des temps 
antiques que vous pouvez presque sentir les éléphants! 



PSYGNOSIS. Liverpool L3 3AB. United Kingdom. Téléphoné 051-709 5755 
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BODV SLAM 
HfAD BUtl 


Au départ du jeu, 
vous avez le choix 
entie dois combattants, 
hors nouveaux : 
Buzz le catcheur, 
Ty le champion de 
Kidcbaxing, et Kato 
le cantixe noire de karaté. 



Les sprites sort 
affichés avec 
des effets de 
zoom Même 
chose pou les 
spectoteuvCe 
qui dôme des 
effets assez 
spectaculaires 
où on a l'im- 
pr essor o/une 
camérasuit le 
combat. 



PITFICHTER 

Les briseurs de nuques 

et les tueurs du fond de l'impasse apprécieront 
sûrement ce jeu Domarlc. 


•uzz est un nouveau venu 
dans le monde des 
Pitfighters. Nouveau dans 
ce sport illégal, mais pas né 
de la dernière pluie en ce 
qui concerne les combats à mains 
nues. Petit historique rapide de Buzz 
A l age de deux ans, Buzz fait ses pre¬ 
miers pas, il en profite pour tordre le 
cou du chat. Quelques années plus 
tard, a l'école primaire, il casse le bras 
de la maitresseparcequ'elle lui met un 
zéro en orthographe. Plus tard, alors 
qu'on en mène l'enseignantesur une ci¬ 
vière. il brisera la jambe du directeur 
qui lui fait des reproches. Placé en 
maison de correction, il n'y restera que 
48 heures, le temps de casser la gueule 
à tous ses petits camarades. Il est lâché 
dans la nature, et on perd sa trace. 

Buzz a grandi maintenant, c'est 
une montagne de muscles, seulement 
il a beaucoup de dettes, et sachant 
qu'il n'aimequ'une chose dans la vie, 
la baston avec mort de l’adversaire, si 
possible, Buzz a beaucoup de mal à 


trouver un emploi. Le Ptifighting 
s'avère être la solution idéale 
Ce sport étant illégal, les combats 
ont lieu dans des hangars, des usines 
désafectées, toutes sortes de lieux 
clandestins Le bouche-à-oreille 
marche très bien, et les spectateurs 
sont toujours très nombreux. Il faut 
dire que le spectacle est souvent de 
qualité, pour qui aime les sensations 
fortes. En effet, le Pigtfighting ne suit 
aucune règle, tous les coups sont per¬ 
mis. On lâche les deux adversaires au 
milieu de la foule, et ils doivent se 
taper dessus pour allonger l'autre. 
Souvent, pour améliorer lespectade. 
on laisse traîner sur le sol divers ob¬ 
jets: couteaux, barres en fer, tonneaux, 
shurikens. Il va de soi que les com¬ 
battants apprécient énormément ce 
genre de surprises. Il est même assez 
courant que des spectateurs se fassent 
ratatiner la tête parceque l'un des 
combattants vient d'esquiver, et que 
le projectile continue sa course dans 
le public. 




fesfé sur AMIGA par Seb 


Comme dans le jeu d'arcade, les graphismes de Pit- 
Fighter sont entièrement digitalisés. Toutes les anims 
des personnages, toutes les positions de combat, ainsi 
que les graphismes des spectateurs, animés eux aussi. 

Pour ce qui est de la baston, le joueur est servi, il 
n’y a que ça. Seulement, même si les animations sont 
bonnes graphiquement parlant, cela ne suffit pas, il faut 
qu elles soient fluides et rapides. Et là, c'est un peu lent 
Ça ne rame pas, non, mais c’est un peu lent... 


Le contrôle du joueur s’effectue par l'intermédiaire 
du joystick, et de ses 16 positions, ce qui permet un bon 
nombre de coups et de déplacements spéciaux. Pour de¬ 
venir champion du monde de Pit-Fighter, il faut battre 
les huit adversaires qui vous sont proposés. Le meilleur, 
l'imbatable, étant The Ultimate Warrior, l'homme au vi¬ 
sage recouvert d'un masque en cuir. 

Amusant pour les digits et pour la violence qui trans¬ 
pire de ce jeu, Pit-Fighter est lassant un peu trop vite. 


Un des 

fWighterest 

unefft 

fightouse. Mais 
attention ne 
vas lassez pas 
atterrix, ses 
coups sort 
«lents aussi, 
et sa sagesse 
inuoyabie fait 
des ravages. 


Les coups portés 
sort égayés de quelques 
jaüssues songkutes. 
beaucotp plus amusa». 
En haut d gauche 
de l'éatrv le joueur 
peut savais 
en permanence 
fénergM restait 
d son combattant, 
ainsi que celle 
de son adwsaiie. 


GRAPHISME 

ANIMATION 


SON 16 

MANIABILITE 13 

Disponible sur Amiga. 
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BARBARIAN 


Necron est de retour et il veut se venger. Vous. Hegor. le barbare, ôtes 
le seul à avoir assez de courage, de force et de folie pour relever le défi. 
Celte fois, encore, vous allez à la rencontre du danger, armé de vos 
poings, de votre fidèle épée et des armes que vous récupérerez. 

Les forets, les donjeons. les châteaux, les temples attendent votre 
exploration barbare, chaque monde regorge d'ennemis mortels et de 
pièges. 

Avec 200 animations, 32 couleurs à l'écran. 6 niveaux d'arcade- 
aventurc. 50 ennemis différents. Barbarian 2 est un jeu totalement 
unique ! 

Disponible sur ATARI ST et AMKîA 

P.P.S. - 150 Bd Haussmann - 75008 PARIS -Tel : ( 1) 43 59 47 47 


PSYGNOSIS 
FREEPOST 
LIVERPOOL L3 3AB 
UNITED KINGDOM 
Tel: 051-709 5755 
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De temps en temps, des inter-écrans permettent 
de suivre le déroulement de l'enquête. Le 
graphisme est particuliérement soigné. 


FASCINATION 


£ a fascination peut revêtir dif¬ 
férents aspects: fascination 
pour le mystère, fascination 
pour l'univers féminin, fasci¬ 
nation pour le danger 
Fascination - le logiciel - joue sur ces 
trois palettes puisque cette enquête 
policière pleine de dangers va per¬ 
mettre au joueur d'incarner Doralice, 
une mignonne hôtesse de l'air qui ra¬ 
vira ceux ayant toujours rêvé d'avoir 
le cul en l'air. Les premiers instants 
de surprise passés, vous voilà donc 
sanglée dans votre bel uniforme, 
prêt, euh, prête à atterrir à Miami afin 
de passer un week-end peinard 
Manque de pot, un passager meurt 
dans vos bras en vous confiant une 
mallette contenant un produit chi¬ 
mique de la plus haute importance; 
voilà votre week-end sitôt transformé 
en course-poursuite, course où vous 
revêtirez à tour de rôle, ma chère, le 
costume de chat et de souris, et je ne 
parle même pas des dessous affrio¬ 
lants ni des gadgets orientaux venant 
pimenter l'affaire 

Bien dosée, l'aventure va de re¬ 
bondissement en formes rebondies et 
sans que le "bon goût" n’ait à en rou¬ 
gir, quelques scènes mettent un peu 
de piment dans l’enquête, puisqu'en 
tant que Doralice, vous allez approcher 
les nanas "en copine". Sans aller 
jusqu'à dire qu'il faut couper court à 
toute érection d'autel dédié au dieu 
des machos, faut bien avouer qu’une 
poule se rince plus facilement l'œil 
dans un poulailler qu'un renard Allez, 
salut les filles. 

Moulinette. 


Avec ce jeu digne des plus grandes 
compagnies ricaines, Tomahawk se propulse 
au rang des plus grands. 


Pour observer un objet, i suffit 
de cliquet dessus. Plusieurs fenêtres peuvent 
s'ouvrir. Léger défaut, certains objets nécessitent 
que l'on clique à un endroit précis, parfois guère 
plus grand qu'un pixel. 


Conseil: attendez un peu ù choque écran et 
regardez partout, la, par exemple, un oiseau 
traverse l'écran pour choper un moustique. Juste 
comme ça, pour faire joli. 
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(o vous lait quel effet d'avoir d'aussi jolies jambes? N'empêche, c'est pas évident 
de marcher avec ces putains de talons-aiguille. 


Comme dons certains jeux Sierra, 
i est possible de téléphoner. A noter que les 
numéros de téléphone ne sont pas les mêmes 
d'une version ô l'autre. Bonjour les soiuces! 


Dans cet écran comme dans beaucoup 
d'autres, i est possible Ü ouvrir portes et tiroirs. 

Pensez-y lorsque vous visitez 
un endrort pour la première fois. 



Hello Loy^j» f'apotllt Doraij* suis de 
passage ô Hiael tt J'ai w wm photos dans un 
■agazine. Votre style m plaît. Je voutFals 
vous proposer un Job... 

cas iir"‘iisaa‘?«iîa t eÊd, 

ion ateLier et ion apportaient sont contigus. 



Plusieurs fois dons le jeu, vous devrez diologuei avec un personnage en choisissant des phrases, la 
conversation éoluero par arborescence mais attention oux branches pourries! 


testé sur PC par Moulinex 



Forcément, la vie d'une jolie fille inclut 
ce genre de scène. A vous de vous débrouiller 
pour que l'issue de la rencontre 
tourne â votre ovontoge. 

disparition (La) (Corgs Prc). 
Bouquin quasi-troublant frisant l'im¬ 
broglio où il apparaît (sic) qu'un saut 
ASCII fout sans tact au sol tout 
complot ourdi visant à lui offri 
un hilarant hommage. Ah zut! ra 



JC 


oystick 


|e pèse mes mots, l’intro est tout simplement à 
tomber par terre puisqu'il s'agit d’un film digitalisé. 
C’est juste génial. La suite, elle, seulement sympa, per¬ 
met de visiter des tas de lieux bien mis en image. La 
musique, agrémentée de bruitages, renforce l'am- 


GRAPHISME VGA 16 SON MDO 
ANIMATION 16 DIFFICULTE 
TAILLE 5 Mo 


biance de certains endroits. Les commandes, très 
pratiques puisqu'utilisant la souris, reprennent le 
principe de Heart of China: le curseur se modifie 
lorsqu'on le promène sur l’image. On peut ainsi par¬ 
ler, prendre ou utiliser des objets. 
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D ans ce jeu de simulation 
vous offrant l'opportunité 
de gérer une télévision, où 
tout du moins ses pro¬ 
grammes puisque vous 
n'êtes pas le boss et c'est bien ça le 
problème, c’est curieusement une his¬ 
toire d'amour qui va vous permettre 
de progresser dans l'aventure. En effet, 
vous, Archie, êtes complètement 
toqué de la jolie Betty, En cours de jeu, 
vous allez donc gagner des "points 
Betty" en lui offrant des cadeaux par 
exemple. Cependant, cette abrutie de 
Betty étant avant tout boulot-boulot, 
votre cote de popularité sera basée sur 
l'Audimat de la chaîne, justement, 
c'est là que l'essentiel de votre tâche 
va être concentré: remonter l'audience 
de Mad TV. Vous allez donc vous dé¬ 
placer dans un immeuble de 12 étages 
et aller de studio en salle d'archive 
pour acheter des programmes si pos¬ 
sible intéressants. Attention, il ne fau¬ 
dra pas dépenser trop de sous sinon 
votre patron vous fichera dehors et 
adieu Betty Détail amusant, d'autres 
sociétés ainsi que deux télés concur¬ 


rentes cohabitent dans le même im¬ 
meuble. Vous pourrez donc essayer de 
mettre des bâtons dans les roues de 
la concurrence gérée par l'ordinateur. 
Un jeu complètement fou. 

Moulinex Mac Luhan. 


Les deux écrans (de télé) en question affichent, 
pour l'un, à gauche, le programme (de télé) de ht 
chaîne (de télé) sélectionné ou moyen du bouton 
(de commande) et, pour l'outre, ce qui $e passe de 
l'outre cftté de lo télé (celle de droite, donc, mois 
de l'outre c#té), un peu comme si le récepteur se 
comportait comme un écran (de visiophone). 



Get to the point, ftrchie' Tint* ts 
•OMft 


Good ofternoon, Mister 
RoMer! 
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Si un programme est disponible, la petite marque 
située à cBté du nom est noir. Le cas échéont, vous 
n'ourez qu'à poser la cassette dons lo valise et la 
donner à qui de droit. 

poubilu n. f. Objet usuel permettant 
de délimiter la zone dans laquelle on 
va la foutre - la zone - en jetant tout 
à côté. 


POUR TOUT 
SAVOIR OU PRESQUE ! 
TAPEZ * INF 

J 3615 If 
OYSTIClV 


Ah... Betty... 
sob. Figurez- 
vous qu'elle 
n'apprécie que 
les programmes 
culturels qui 
eux, justement, 
font (parafai) 
baisser 
l'Audimat. 





testé sur PC par Moulinex 


Pas de prouesse technique à attendre de ce logiciel 
mais des heures et des heures de jeu. Le graphisme, 
moyen, pendant le jeu en lui-même, s’améliore lorsqu’on 
est sur les inter-écrans. En revanche, l'animation est très 
rapide et surtout plutôt fluide pour du PC. Il faut dire 
que ce dernier est surtout balaise, euh, enfin pas trop 


naze dans le scrolling horizontal et comme le jeu est basé 
sur une histoire d'ascenseur... 

Les commandes se font à la souris mais attention, 
le curseur rame un peu lors des déplacements. La mu¬ 
sique, drôle sans plus, n'apporte ni ne retranche rien au 
plaisir de gérer cette télé folle. 


GRAPHISME VGA 
ANIMATION 
TAILLE 


SON ADLIB 14 W 

DIFFICULTE 16 » ^*40 

Disponible sur PC, AMIGÛ et ST. Notite VF : 15 
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Vdtre stratégie : défensive ou agrei 
sivei^eloirvotre humeur.^ 


-•- « - 






• : 

1ESH991 

Idée originale et réalisation 
GAMOS Ltd. ^ 


** V* 

• vj * '• \ ' ê A— 


VIVEZ 
EN DIRECT 


LA GUERRE 
DES COULEURS 


‘Sur un territoire composé d’une 
myriade de diamants de cou¬ 
leurs, je vous mets au défi de 
conquérir le territoire le plus grand. 
Vous aurez besoin d’un esprit 
stratégique et de bons réflexes 
pour venir à bout de ce combat 
■~g 3 ésionné. 

Que le meilleur gagne...” 


♦ 1 à 2 joueurs 

♦ Editeur de tableaux intégré 

♦ Une infinité de parties 

♦ Mode simple ou challenge 

♦ Version réseau (sur PC) 


Disponible sur 
ATARI ST-STE 
AMIGA 

PC & COMPATIBLES 


INFOCRAMES. 

















MAC ÛRTHUR'SWAR 

Résolument traditionaliste, SSG nous livre un ''nouveau" wargame. 



J —. M 

lYÎÏ» JUN I»1H 

UN 

j j * buildil«9 



ÊA IL. le 38*” parallèle. Taejon, 
ÆlNaktong Bulge. Unsan Chong- 
^■chon. le réservoir de Chosin. 
Chipyong, Imjin; autant de bleds qui 
rappellent les années 50 et la Corée. 
Cétait le bon temps. On s'en est payé 
dans les BMC, ivres d’aloool de riz et des 
parfums bon marché qu'on offrait aux 
eurasiennes en échange d'un peu de 
compréhension. Mais je parle, je parle. 


testé sur PC par Moulinex 


et foublie le principal. Dans ce logiciel, 
vous allez pouvoir "rejouer” les ba¬ 
tailles précitées. A noter que certains 
scénarios comportent des variantes, 
jouables elles aussi. Pour le reste, c'est 
comme d’habitude sur une carte des 
lieux parsemée de logos représentant 
les armées et unités que les choses se 
passent. Pour fanas ou nostalgiques 
uniquement. 


Comme la tradition génère le radotage, |e vais donc 
me répéter. Appartenant à la préhistoire des |eux PC, les 
premiers wargames étaient moches. Par je ne sais quelle 
perversité, les éditeurs de wargame ont donc confondu 
le contenant et le contenu et du coup, il semble être ac¬ 
quis qu'un wargame se doit d’être moche. C'est bête, 
pour un stratège, de confondre la carte et le territoire, 
non? SSG n’échappe pas à la tendance et en dépit de 
quelques légères améliorations, ce logiciel est aussi ré¬ 
barbatif que ses ancêtres sous couvert d’être "sérieux" 


Après ça, il serait redondant de dire que Mac Arthur ne 
connaît pas la souris et ne tient pas compte des cartes 
sonores Du coup, pas de menu sympa à attendre non 
plus mais des tableaux moches, à vue de nez en "pas 
beaucoup" X “moins" en 16 couleurs. 

Pour enfoncer le clou un peu plus profond, j'ajoute¬ 
rai même que la présence d’un copyright daté de 1988 ainsi 
que de nombreuses références à l’Apple II et au 
Commodore 64 (et 128!) me laissent penser qu'il s’agit une 
fois de plus d'un fond de tiroir. 


GRAPHISME VGA 13 SON ADLIB 

ANIMATION - DIFFICULTE 15 

Taille : 1.5 Mo. Disponible sur PC. Nothe VF : non. 


RCTURN TO EUROPE 


Nouveau data-disk mode 

P pur pouvoir utiliser ce d isque de 
données, il faut bien sûr possé¬ 
der Kick Off II, sinon, hop, rien, 
que dalle, ça marche pas, Retum to 
Europe ne fait qu'apporter des élé¬ 
ments en plus, ce n'est pas un jeu. 

Cette mise en garde destinée à 
ceux qui ont du mal à comprendre ce 
que veut dire "data disk" faite, nous 
pouvons passer à la description de ce 
qu'apporte oette disquette. Retum to 
Europe permet de participer à trois 
compétitions européennes: la coupe de 


in An«o pour Kick Off II. 

1’U.E.F.A., la coupe des clubs vain¬ 
queurs de coupes, et la coupe d'Europe. 
32 équipes sont répertoriées, et parti¬ 
cipent aux compétitions, mais vous 
avez la possibilité de reprendre une 
équ ipe que vous aviez créé avec Player 
Manager ou une équipe provenant des 
autres data disks. Après avoir effectué 
les petits réglages habituels, terrain, 
vent, niveau du gardien, durée du 
match, vous devez choisir entre l'une 
des trois compétitions proposées. Si 
vous choisissez la coupe de l’U.E.FA, 



vous jouerez avec 31 autres équipes, 
dans un tournoi avec matchs aller et re¬ 
tour. Pour la coupe des vainqueurs de 
coupes, même chose que pour la 
coupe de l’U.E.F.A., à la différence 
près que le niveau des autres équipes 
est plus élevé. 

Et enfin, la coupe d'Europe, et là, ô joie, 
d est encore la même chose. 


testé sur AMIGA parSeb 


Return to Europe est vraiment un data disk à réserver 
aux collectionneurs, aux fous félés de Kick Off 11. Parce 
que cette disquette n’apporte pas grand chose. Bien sûr, 
il y a de nouvelles équipes, et les tueurs de Kick Off trou¬ 
veront peut-être là adversaires à leur taille. Bien sûr, l’or¬ 
dinateur gère tous les matchs des compétitions euro¬ 
péennes, et affiche les résultats, alors qu’il vous fait jouer 


si vous dirigez une équipe. Mais cela risque de faire un 
peu cher pour avoir un programme qui affiche des 
grilles et qui calcule des résultats. 

Cela dit, tout est bien fait, bien pensé et bien étu¬ 
dié dans Return to Europe, c’est pas de l'escroquerie. 
Reste à voir si votre porte-monnaie acceptera cet écart 
digne d’être classé de luxe. 


Disponible sur Amlga. 
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Photos do écran de plusieurs formats. 



Utopia dans le 
magazine 
"Joystick" 



92% 

dans le numéro de 
Septembre de Joystick. 



Pouvez-vous créer l'Utopia? Une question à laquelle vous allez maintenant 
pouvoir répondre. 

Vous conduisez un groupe de colons sur une planète. Votre but est de créer 
la société parfaite, où tout le monde a une qualité de vie de 100%. 

Vos dépenses vont-elles aller a l'armement ou des usines de chars? 

La myriade de décisions à prendre est vôtre, et le fait qu'ai! y ait plus de dix 
races différentes d'extra-terrestres à attendre le moment opportun pour 
éliminer la colonie ne devrait qu'accélérer le processus de prise de déci¬ 
sions. Un jeu contrôlé par icônes, avec un environnement isométrique en 
3-D, Utopia innove dans le domaine des jeux d'ordinateur. 



Disponible sur: PC fl 992 j, 
AMIGA A ATARI ST/STE. 

Gremlin Graphics Software Ltd., 
Carver House, 2-4 Carver Street, 
Sheffield SI 4FS. 




























POOlSOf 


DORKNESS 


Avec <e quatrième volet, SSI «lot le cycle 
des Forgotten Realms. 


■ MÊ otre équipe, qui com- 
I S mence à être aguerrie à ce 
Mm genre de sport si vous 
m l'avez importée des suites 

m successives de la série, va 

devoir livrer son ultime combat contre 
le mal. En fait, c'est plusieurs quêtes 
que vous devrez mener de front sur un 
territoire encore plus vaste. Vous vi¬ 
siterez les extérieurs bordant la merde 
la lune ainsi que de nombreux couloirs 
regorgeant de monstres Lorsque com¬ 


mence le jeu, 10 ans de paix se sont 
écoulés depuis votre dernier passage 
dans le coin. Débarqué dans la ville de 
Phlan, vous n'allez pas tarder à ap¬ 
prendre que c'est avec un immense 
soulagement que le conseil voit arri¬ 
ver une équipe d'aventuriers toujours 
prêts à en découdre. Bref, c’est reparti 
avec encore une fois, un excellent 
suivi des règles de AD&D. Au pro¬ 
gramme, 40 sorts de clercs répartis sur 
7 niveaux, 10 sorts de druides sur 3 ni- 


Ce n'est qu'aprâs avoir rencontré cette personne que vous pourrez véritablement commencer l'aventure. 



•H 




QP3JnL2*LOis 

iHISSff 


Wlî 


MUSE 


11,2 S *3 




liés pratique pour savoir où l'on se trouve, l'option 
'Area' affiche une cote des environs immédiats. 


veaux et 60 sorts de magiciens allant 
jusqu'au niveau 9. Si tout se passe 
bien, vous pourrez ainsi monter d'ici 
la fin de l'aventure des personnages 
de 25ème rang! 

Sans nul doute, cette glorieuse 
équipe aura l'occasion de resservir 
dans un autre cycle. 



0 joie, A chic alors, l'équipe 
se déplacera au grand ai et dans des souterrains 
On notera que le graphisme est plus 
fin dans les vues extérieures. 


testé sur PC par Moulinex 


Histoire de finir en beauté, les programmeurs se sont 
fendus de quelques beaux graphismes et surtout d’effets 
de cycles de couleurs. Cela étant, on retrouve toujours, 
même en VGA, l’affichage de textes grossiers (les carac¬ 
tères) et l’ergonomie toujours aussi vague. En effet, bien 
qu’il soit possible de jouer à la souris, on ne peut pas dire 
que celle-ci serve à grand chose. Bref, une fois de plus, 
c’est encore au clavier qu’on jouera le plus “facilement", 


GRAPHISME VGA 

15 

SON ADLIB 

12 

ANIMATION 

13 

DIFFICULTE 


TAILLE 

2 Mo 


Disponible sur PC. No tire VF : NON 
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faute de le faire avec agrément. En ce qui concerne le son, 
on notera avec plaisir que les possesseurs de cartes n’ont 
pas été oubliés lors de l’installation. C’est à peu près tout 
oe qu’on peut noter car la musique, hybride de “Pop Com", 
est non seulement moche d’un point de vue artistique, 
mais qui plus est (moins est?) moche techniquement 
puisque sur une seule voix. Heureusement, quelques brui¬ 
tages bien venus rehaussent le tout. 






































testé sur CPC par Seb 


GRAPHISME 18 SON 18 

ANIMATION 18 MANIABILITE 15 


prévenu la police locale, qui n'a rien 
pu faire, vous avez analysé la situation, 
et conclu qu'il était logique et inévi¬ 
table de vous suicider, de chagrin. De 
retour au manoir où vous étiez logé, 
vous vous dirigez vers le grenier, 
endroit idéal, avec la cave, pour se 
pendre. Là-haut, alors que vous foui¬ 
nez dans les malles pour trouver une 
corde, vous tombez sur un très vieux 
livre placé à côté d'une armure de 
chevalier. Le vieux grimoire explique 
tout, et vous comprenez ce qui est 
arrivé à votre petite amie, Il ne reste 
plus qu'à éxécuter les incantations 
également indiquées dans le bouquin 
(voir LIVRE. OUVRAGE) pour rejoindre 
le pays de Norem, et partir délivrer la 
belle. 


Parmi les options, une des plus intéressantes est 
sans aucun doute la bulle de protection. 

Elle permet de foncer sans être touché par les 
ennemis. Pendant un certains laps de temps limité, 
malheureusement. 


Norem est envahi par les monstres et les 
bestioles agressives. Vous devrez vous 
frayer un chemin parmi tous ces affreux 
Heureusement, vous pourrez ramas¬ 
ser des potions, des armes plus puis¬ 
santes, des bulles de protection, ainsi 
que toutes sortes d'objets bénéfiques 
Une fois une région explorée, et tous les 
ennemis passés, vous devez affronter 
un homme de Skrulls en combat à l'épée 
Les vautours se feront un plaisir de 
venir becqueter lecadavredu perdant 
Heureusement que vous tenez beau¬ 
coup à votre petite amie. Heureuse¬ 
ment, aussi que vous avez du courage. 
Et une bonne dose de bravoure 
D'inconsicence, aussi. Une grosse 
dose, par contre. Parceque, honnête¬ 
ment, c'est du suicide 

Auro-RéptRiNci n. f. Voir Auto-ré¬ 
férence. 


Silmurils présente 
avec Xyphoes Fantasy 
un jeu qui tient 
tout simplement de 
l'évènement sur CPC. 


les graphismes sont vraiment excellents Et regarde;, 
les deux sprites qui arrivent sont de bonne taille, et 
même si vous tirez, en avançant pour faire fonctionner 
le scrolling, ça ne ralentira pas. 


C ertains peuples aiment 
écraser les autres C'est le 
cas des Skulls, ils ont 
envahi voici des millénaires 
déjà le pays de Norem. et 
depuis leur arrivée, la terreur règne sur 
la contrée. On ne compte plus les 
atrocités qu'ils perpétuent chaque 
jour, et les natifs de Norem ont tous 
été réduits à l'esclavage. Pour vivre 
éternellement, le roi des Skulls doit 
faire sacrifier une jeune femme blonde 
tous les 500 ans Le temps du sacri¬ 
fice est venu, et il n'y a toujours pas 
l'ombre d une femme blonde dans 
Norem Grâce au pouvoir du grand 
sorcier Kan, le roi envoie des guerriers 
à son service pour aller chercher une 
jeune femme blonde dans une autre 
époque. C'est votre petite amie, pas 
de chance, qui a été enlevée alors 
que vous visitiez l'Ecosse. Après avoir 


Xyphoes Fantasy commence tout de suite très fort. 
Sur une page de présentation en overscan, déjà, s’éxé- 
cute une musique soundtrack tirée du ST. Le résultat est 
très impressionnant, superbe, on a pas l'habitude d’en¬ 
tendre ça sur CPC. 

Le reste du jeu n'a pas, d'ailleurs, à pâlir de cette pres¬ 
tation introductive. Le jeu est superbe. Les graphismes 
sont excellents, parmi les meilleurs que j'ai eu l’occasion 
de voirsurCPC. Les animations des personnages très réus¬ 
sies, et tout bouge vite, avec plusieurs sprites à l'écran, 
et un scrolling superbe. Vraiment très bon. 

Il y a trois niveaux en tout, chacun étant séparé de 
l'autre par une séquence de combat, sur écran overscan, 


carrément, du même type que Barbarian. A l'épée aussi. 

En fait, Xyphoes fantasy touche, techniquement, 
quasiment la perfection et le maximum de ce qu'on doit 
pouvoir faire sur CPC. Attention, ce jeu ne fonctionne 
qu’avec 128 Ko de mémoire, et en disquette, bien sûr. 
Pour vous donner une idée de la taille colossale du jeu, 
sachez qu'il est constitué de 780 kilos de données com¬ 
pactées. Pour faire rentrertout ça sur une seule disquette, 
il a fallut, bien sûr, créer un formattage très spécial. 

Xyphoes fantasy, c'est le top du jeu d'arcade sur CPC. 
Et, techniquement, c’est le top tout confondu. A possé¬ 
der absolument. 
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New World Computing nous gâte. Might and Magic III est un bijou 


que les joueurs doivent s'arracher sans la moindre hésitation. Un superbe jeu 


de rôle qui bénéficie d'une réalisation sans faille. C'est certainement 


l'un des meilleurs jeux de rôle du moment. 


f 


le Clenc Fou du temple de Moo. Un ennemi qui vous balance des sorts dévastateurs. C'est le maître du 
donjon et sa défoite qui vous donnent accès à des trésors et des scroDs intéressants. 


■sles of Terra est la suite de Might 

■ and Magic II où l'ennemi à 

■ abattre est un puissant sorcier 

■ du nom de Sheltem Les joueurs 

■ qui l'ont vaincu doivent savoir 
qu'ils ont ramé pendant des heures, 
devant leurs petits écrans, pour rien! 
Ils se sont battus contre un holo¬ 
gramme de Sheltem! Evidemment, le 
vrai Sheltem remet ça dans Might 
and Magic III (MM3). Le scénario op- 


Le miroir télétronsporteur! Il suffit 
de connaître le bon mot de passe et au revoir les 
marches à pied (et les mauvaises rencontres). 
On en trouve dans choque ville. 


pose un groupe d'aventuriers à 
Sheltem qui veut rétablir l'influence du 
Mal dans les îles de Terra |e précise 
qu'il ne s'agit là que de la trame prin¬ 
cipale du jeu. A l'instar des précé¬ 
dents épisodes, MM3 est un immense 
jeu de rôle où chaque ville, donjon, 
château, caverne ou autre édifice im¬ 
portant vous propose une quête! 
Compte tenu de la 
taille des terres à ex¬ 
plorer (treize îles) et 
du nombre de lieux à 
visiter, on peut esti¬ 
mer qu'il y a une 
bonne trentaine (au 
minimum) de quêtes 
et de sous-quêtes à 
entreprendre. Pas 
déphasé préliminaire 
de création ou de re¬ 
crutement de person¬ 
nages, l'aventure 
commence immédia¬ 
tement. On se retrouve 
avec six aventuriers, 


dans Fountain Head, une ville située 
au nord de la plus grande île de Terra 
Avant de faire le moindre pas, j’entre¬ 
prends d’examiner minutieusement 
les caratéristiques de mes person¬ 
nages. Pas de grosses surprises, on re¬ 
trouve les principaux attributs tels que 
la force, l'endurance, la dextérité, etc. 
MM3 change quelques noms comme 
la personnalité (équivalent de l’intel¬ 
ligence) et l'intellect (remplace la sa¬ 
gesse) Le premier attribut affecte les 
"spell points” des sorciers, archers, 
druides et rangers tandis que le second 
affecte les clercs, paladins, druides et 
rangers, le note également que mes 
poulains doivent dormir (pour refaire 
le plein de spell points) et manger 
(acte qu'ils exécutent automatique¬ 
ment avant de dormir). Pour finir, 
l'icône "skills" répertorie les différents 
aptitudes du personnage natation, al¬ 
pinisme, etc. Parmi les six person¬ 
nages que m'a généreusement octroyé 
le programme se trouvent un voleur et 
un sorcier frappés d'un alignement 
"evil”. Personnellement, je n'aime pas 
les équipes mixtes (sauf avec les 
neutres) Le problème est vite réglé par 
une petite visite à I auberge On peut 
y délaisser les personnages indési¬ 
rables, en créer de nouveaux et les en¬ 
rôler, La phase de création est relati¬ 
vement simple. On détermine les 
points de chaque attribut avec possi¬ 
bilité d'intervertir les points entre deux 
attributs Exemple (bidon), le tirage des 
dés vous donne un barbare avec 2 en 


Cette statue, trouvable dons le temple de Moo, vous donne le titre de 
Crusoder. Seuls les Crusoders ont accès au chUteou de Whiteshield. 


MIGHT AND MAGIC 
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: ISUS OF TtRRA 


Swamp Town est une de vos 
innombrables destinations. 
Ici se trouvent les éléments 
qui vous permettent de 
compléter certaines quêtes. On y 
occéde également pot bateau. 


concerne la magie, MM3 nous dévoile 
une surprise agréable. L'apprentis¬ 
sage des sorts n'est pas exclusivement 
lié au niveau du personnage Un mage 
de niveau I peut lancer un sort de ni¬ 
veau 10. Mais sachez que ce même sort, 
lancé par un mage de haut niveau, sera 
plus efficace. Ensuite, les sorts ne s'ac¬ 
quièrent pas comme "par magie", ils 
sont disponibles dans des guildes qui 
ne les vendent qu'à leurs membres, le 
vous conseille donc de fouiller en prio¬ 
rité la ville afin de débusquer la table 
où sont prises les inscriptions. Les 
cartes de membres de guildes ne sont 
en général pas très chères et sont no¬ 
minatives. Veillez à ce que vos hommes 
de magie y adhèrent tous. Chaque 
ville possède sa propre guilde qui pro¬ 
pose sa propre liste de sorts. Il est donc 
impératif de ne pas rater une seule 
guilde pour avoir accès à tous les sorts 
où que vous soyez. Evidemment les 
sorts les plus puissants sont les plus 
chers et nécessitent, en plus, l'utilisa¬ 
tion de gemmes. Ces fameuses 
gem mes ne se trouvent en vente nu I le 
part, du moins, au début de la partie. 
Par contre, ils sont récupérables sur 
certains monstres ou dans les coffres 
des donjons. Pour ceux qui ne possè¬ 
dent pas suffisamment d'argent pour 
l'acquisition de sorts, il leur reste une 
solution pratique mais très dange¬ 
reuse En effet, dans certains donjons 
vous pouvez tomber sur des coffres (il 
vous faut un personnage avec un bon 
pick-lock skill) contenant des "scrolls", 
parchemins magiques. 

Personnellement j'ai trouvé plusieurs 
scrolls, notamment un "Fireball scroll" 
que je me suis empressé de faire lire 


La ville de Bayvratch est infestée de zombies et de squelettes. Ils ne présentent ouam 

problème particulier oux aventuriers ayant au moins un niveau 6. Méfiez-vous, leurs coups rendent vos 

hommes fous! Notez également qu’il fait nuit. 


petit pécule quotidien. Le programme 
vous autorise le recrutement de deux 
mercenaires, au plus, ce qui vous 
donne un total de huit aventuriers 
dans votre équipe Le passage de ni¬ 
veau d'un personnage est fait en fonc¬ 
tion des points d'expérience, donc des 
combats. Pour monter de niveau, il faut 
se pointerau TrainingGrounds (il y en 
un dans chaque ville) et payer le pas¬ 
sage au niveau supérieur. L'équipe¬ 
ment des personnages est un vrai 
casse-tête tant le nombre d'objets et 
d'armes est tel qu'on ne sait plus les¬ 
quels garder ou vendre. A ce propos, 
on retrouve le traditionnel armurier, fi¬ 
dèle au poste, qui vend, achète, répare 
et identifie les objets. En ce qui 


force et 19 en personnalité. Etant 
donné que la personnalité n’est d'au¬ 
cune utilité pour un barbare (il déteste 
la magie) vous avez tout intérêt à in¬ 
tervertir les chiffres de ces attributs. 
Vous pouvez, de cette manière, affiner 
votre personnage Le choix du sexe, de 
la race (humain, elfe, gnome, nain ou 
mi-orc) et de la profession sont les der¬ 
nières sélections à faire avant de nom¬ 
mer le nouveau venu. Le mercenariat 
est une autre forme de recrutement 
que vous offre l'auberge et je dois dire 
que l'opération est des plus intéres¬ 
santes En effet, vous rencontrez dans 
les auberges des mercenaires qui vous 
proposent leurs services moyennant un 


Le chOtaou de Whiteshwld! Un coin malsain pour 
les voleurs. Vous ne pourrez explorer son donjon 
qu'après avoir trouvé un mot de passe. Lisez 
bien les inscriptions des statues qui s’y trouvent. 


III 
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par mon sorcier. Pour les néophytes, 
un mage qui lit un scroll "guérison des 
blessures", par exemple, signifie qu'il 
apprend ce sort et le possède défini¬ 
tivement. |e sais également qu'il y a un 
Dragonbreath scroll qui traine dans 
une des îles et je le cherche avec in¬ 
sistance. le vous dispense d'une longue 
description des sorts utilisées dans le 
jeu. Il y en a tellement que le reste de 
l'article y passerait. Même constat 
pour les monstres, il y en a des cen¬ 
taines! La faible portion que j'ai ex¬ 
ploré était infestée de monstres très va¬ 
riés: ores, trolls, zombies, squelettes, 
fungus, soldats, rats, ninjas, clerc (at¬ 
tention, il est assez fort), abeilles, etc. 
Les combats sont classiques par tour 
comme dans Bard'sTaie ou MMI et 2. 
Le système de jeu est conçu de ma¬ 
nière que les combats se règlent rapi¬ 
dement, sans le côté fastidieux des jeux 
de rôle classiques. L'aventure pro¬ 
prement dite est un régal! La variété 
des quêtes à entreprendre 
relance constamment l'in¬ 
térêt du jeu Les villes (sé¬ 
curisées! ) sont toujours des 
haltes providentielles où 
l'on peut se reposer et re¬ 
prendre des forces Le fait 
qu'on y trouve des endroits 
tels que les temples (soins), 
les tavernes (nourritures et 
renseignements), banques, 
guildes, armuriers et télé¬ 
transporteurs, cela en fait 
d'excellentes bases pour 
lancer des raids dans le voi¬ 
sinage Les mini-quêtes ser¬ 
vent essentiellement à ren¬ 
forcer votre équipe 
Certaines quêtes vous don¬ 
nent de l'argent, d'autres 


Ces ninjas vous tombent dessus dis votre entrée 
dans Swomp Town. Rassurez-vous Us ne sont pas 
oussi dangereux qu'on ne le pense. Un sort 
"identifier monstres' le prouve. 


Dons les égouts de Baywatch, la ville plus 
proche de votre point de départ Id, un sort de 
lévitation est indispensable II ne vous évitera, 
hélas, pas les mores de poisons. 


des sorts ou encore des milliers de 
points d'expérience en guise de ré¬ 
compense. Le jeu est non linéaire, 
vous permettant ainsi d'attaquer les 
quêtes de votre choix, quitte à les lais¬ 
ser tomber pour une autre quête 
Néanmoins, sachez que certaines 
quêtes sont interdépendantes. Par 
exemple, le château de Whiteshield 
n'est accessible qu'à ceux qui ont sé¬ 
curisé le Temple de Moo Comment 
ne pas s'embrouiller dans toutes ces 
quêtes qui vous proposées? La mé- 



Pendont voire voyoge en bateau, vous laites 
quelques brèves boites. Le programme en profite pour 
vous présenter cédons endroits des Iles de leno. 


thode la plus élémentaire: ne prendre 
qu'une quête à la fois et refuser (tem¬ 
porairement) les autres quand elles 
vous sont proposées Pour ceux qui 
acceptent toutes les quêtes, il suffit 
de cliquer sur "View Quests". Ce mé¬ 
morandum (consultable à tous mo¬ 
ments) répertorie les missions que 
vous avez accepté de remplir Quant 
à l’icône "Awards”, il donne accès au 
répertoire personnel de chaque per¬ 
sonnage qui comptabilise les quêtes 
terminées, les guildes visitées, etc. 
Voilà, je vous ai brossé un large et 
vague tableau de MM3 II ne vous 
reste plus qu'à le découvrir et surtout 
l'apprécier! 





testé sur PC par Dany Boolautk 


r 

l 

Il est splendide, facile d'accès et formidablement 
prenant! Avant tout, il faut préciser que MM3 n'est pas un 
Dungeon Master. Le joueur ne "manipule'' pas d'objets 
ni de leviers. C'est un jeu de rôle classique qui bénéficie 
d'un excellent système de jeu. Tout est fait pour que le 
joueur n’ait pas une trop lourde gestion d'objets, d'armes 
et de sorts à maintenirà jour. On oublie l’interface de com¬ 
munication qu’est le clavier ou la souris et on vit inten¬ 
sément son aventure, on s'éclate! l'ai particulièrement ap¬ 
précié le réalisme de certaines situations. Par exemple, 
quand on tue des monstres dans une pièce et qu'on y ré¬ 
cupéré un objet, le programme tient compte de ces ac¬ 
tions et vous présente une pièce vide à la seconde visite. 
Ainsi, les villes et les donjons sécurisés sont définitive¬ 


ment débarrassés de tous les monstres. L'attrait majeur 
de MM3 par rapport aux autres jeux de rôle classiques, 
c'est la nouvelle dimension apportée par l’élément visuel 
qui a été grandement privilégié. On voit les monstres, les 
pièces et les objets, l'alternance jour/nuit. Pendant les com¬ 
bats, on voit les flèches qui fusent, les éclairs des sorts et 
les mouvements des monstres. Les 256 couleurs du PC 
donnent un plus déterminant aux produits développés 
sur cette machine. 

Et ce n'est pas le seul domaine où le PC domine. Grâce 
aux cartes sonores lia mienne est une Adlibl, les bruitages 
et les musiques de MM3 sont somptueux et collent ad¬ 
mirablement bien à l'action. Pour ceux qui possèdent une 
Soundblaster, ils entendront les cris des monstres! 


GRAPHISME 

ANIMATION 


16 SON 17 

10 MANIABILITE 16 

Disponible sur PC. Manuel et jeux : VF 
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JAMES POND 2 


James Pond mène 
l'enquête dans une 
affaire d'espionnage 
signée Millenium. 


charges explosives placées dans les 
jouets. 

L'action commence alors que 
lames arrive devant la fabrique qui res¬ 
semble beaucoup plus à un château 
qu'à une usine (les agents secrets 
travaillent toujours dans le luxe!). 
Chaque porte mène à une salle dans 
laquelle vous devez remplir une mis¬ 
sion précise. Mais avant d'affronter 
les dangers qui vous guettent, testez 
donc vos nouvelles capacités. Levez 
la tête, plus haut, encore plus haut, 
votre corps télescopique s'allonge 
démesurément: 1er étage. 2e, 3e, votre 
tête flotte maintenant au dessus du 


Ü ne terrible tragédie se pré¬ 
pare depuis que le démo¬ 
niaque Docteur Maybe 
s'est emparé d une im¬ 
mense usine de jouets si¬ 
tuée au pôle nord. Le savant fou a sa¬ 
boté de nombreux jouets, de manière 
à y introduire des charges explosives 
Il a l'intention de les expédier aux 
quatre coins du monde afin qu'ils ex¬ 
plosent dans des mains innocentes... 
quelle horreur! Le seul espoir d'éviter 
cette catastrophe repose sur les 
épaules du plus célèbre des agents se¬ 
crets, j'ai nommé: Pond, lames Pond! 
Depuis ses précédentes missions 
sous-marines, notre agent secret pré¬ 
féré s'est fait bricoler le corps avec 
quelques tonnes de métal, d'une ma¬ 
nière qui risque fort de vous sur¬ 
prendre. Maintenant, on l'appelle 
Robocod, bonjour les dégâts! (NDLR: 
Robocod est un jeu de mot sur 
Robocop et Cod. qui vuet dire colin ou 
lieu noir, enfin bref, c'est une marque 
de poisson). Notre héros va s'infiltrer 
dans l'usine afin de désamorcer les 


Une petite bolode en avion vous facilitera sérieusement les choses. Profitez-en, ça ne durera pos longtemps 
et il faudra faire le teste du chemin à pied 


Jomes Pond : un agent secret pos comme les outres. 

A ses côtés, quelques pingouins bourrés de charges explosives. 


toit de l'usine C'est rigolo, bien que 
dans ce cas précis cela ne serve à 
rien, mais lorsque vous atteignez une 
plate-forme vous pouvez vous y ac¬ 
crocher et franchir ainsi des obstacles 
ou des gouffres. Si votre corps s'al¬ 
longe, il peut également se tasser. 
Lorsque vous sautez, vous pouvez 
compresser votre corps de manière à 
écraser vos ennemis comme une crêpe 
en leur retombant dessus. 

Chaque nouveau secteur est un 
labyrinthe dans lequel il faut trouver 
son chemin jusqu'à la sortie. Mais la 
tâche que vous devez accomplir est 
toujours différente et tant que vous 
n'aurez pas désamorcé tous les jouets 
piégés vous ne pourrez pas sortir, ce 
qui vous oblige à repartir fréquem¬ 
ment en arrière à la recherche d'un 
passage qui vous aurait échappé. 
Mais heureusement, vous découvri¬ 
rez de temps à autre un avion qui 
vous facilitera les choses durant un 
certain temps, D'autre fois, ce sont de 
drôles d'ailes qui vous permettront de 
voler en toute liberté. Mais cela est 
assez exceptionnel et la plupart du 
temps il faudra vous contenter de 
sauter d’une plate-forme à l'autre et 
il faudra être très précis car la 
moindre chute vous obligera à re¬ 
prendre l'escalade depuis le début. 
Parfois vous tournerez en rond pen¬ 
dant un bon moment ( il existe même 
des fausses sorties qui vous ramènent 
à votre point de départ) et il faudra 
vous creuser les méninges avant de 
découvrir le bon passage C'est dur la 
vie d'agent secret! 
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Certains espions se servaient d'un parapluie pour assassiner leurs victimes, 
mais James Pond s'en sert pour freiner sa chute. 


Cette salle secrète renferme de l’énergie, une vie supplémentaire et une 
invincibilité temporaire. Ça vaut le déplacement, non? 




Il est impressionnant, le corps télescopique de notre agent secret. Ce n'est pas pour rien 
qu'on le surnomme Robocod. 

Lorsqu'il se contracte, James Pond écrase ses 
ennemis sous quelques tonnes de métal. 


PATAQUit n. m, t. Liaison dangereu¬ 
se. 2. Situation confuse découlant 
d'une méprise. Ex: "Enlève tes sales 
pattes de ma Peugeot, c'est pas ta 
caisse". 




test» sur AMIGA par Alain Huyghues-Latour 


Le premier James Pond est un programme très amu¬ 
sant, mais celui-ci est encore meilleur. Cet excellent jeu 
de plates-formes ne manque pas d'humour et on rigole 
bien lorsque le corps de l'agent secret s'allonge ou quand 
il vole avec des ailes sur la tête (qui ressemblent à une 
drôle de perruque). Quel régal d'affronter toutes sortes 
de dangers à la recherche des pingouins bombés, d'au¬ 
tant plus que l'on va de surprise en surprise. Il faut explorer 
soigneusement chaque pouce de terrain à la recherche de 


salles secrètes ou de bonus cachés et il existe même un 
niveau secret qu’il est indispensable de découvrir pour 
terminer le jeu. Cela vous prendra la tête pendant long¬ 
temps, car il n’y a pas moins de huit sections à explorer 
et chacune d'elles comporte plusieurs secteurs. En fait, 
lames Pond est un jeu typiquement console, tant au ni¬ 
veau du concept que de la jouabilité. Du reste, Electronic 
Arts s'intéresse à l'affaire et lames Pond 2 arrivera sur 
Megadrive avant la fin de l'année. Un jeu très fun! 


GRAPHISME 

ANIMATION 


17 

16 


SON 17 

MANIABILITE 18 


Disponible sur AMIGA. 
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nefidorî cenores œfirocwnons, 
le chef odvose - ici un oit de 
Saumon - vous proposera un 
cartel snguia Celte scène de 
canbot est rapide pou lo suite 
des opérations cor une armée 
privée de son chef est très 
affobie. Vous pouvez refusa ce 
combat mois attention P votre 
cote de popubrité qui risque de 
baisser et de démotiver vos 
hommes. Assez amusonts, ces 
combats sont hélas un peu lents, 
même sur 386. 


Cet épisode du Seigneur des Armeoux permet de retrouva de nombreux personnoges bien connus de nos services. 

En cous de partie, vous pounez les diriger ef utilisa leurs déverses capacités. On remarquera ou possoge que fous les textes sont en fronçais 


I orsque commence le jeu, 
Frodo et Sam viennent de 
quitter la communauté et 
Merry et Pipin se trouvent 
aux mains des Ores. Reste 
donc Aragorn qui, après avoir hésité 
à suivre Boromir décide finalement 
de continuer à diriger la commu¬ 
nauté au milieu de la Marche, puis 
vers Rohan. 

C'est à ce moment que les forces 
qui se déplaçaient toutes dans leur 
coin depuis le début de l'histoire se 
rencontreront afin de livrer un com¬ 
bat décisif pour la Terre du Milieu. 

Ce jeu va donc vous permettre de 
diriger différentes armées sur une 
carte de la région mais aussi de livrer 
de nombreux combats "à la main" 
C'est en fait très proche du bou¬ 
quin car cette partie s'attache tan¬ 
tôt à décrire des batailles compre¬ 
nant des milliers de figurants, tantôt 
suit tel ou tel personnage de la 
communauté. 

Nouvelle qui ravira les amateurs 
francophiles (ou anglophobes): tous 
les textes sont en français à l'écran. 
Pour finir, sachez que ce jeu a reçu 
l'agrément des héritiers de Tolkien 
qui gèrent âprement et sans humour 
leur patrimoine depuis sa disparition. 


Lorsque vous utilisez 
l'option 'examiner' 
du menu précédent, 
une fenêtre vous informe 
du type de l'ormée et, 
suivant que vous avez envoyé 
une ovont-gorde, vous donne 
des renseignements 
stratégiques de la plus 
haute importance 
(face, nombre, moral, etc.). 

Le tir A Fore vous pamettro de détruire de nombreux ores mois attention de ne pas croula sous le nombre. 



s 

X 

Tir a l'Arc 

duel 

\ 

* 

Ouei de Nagie 


Ce menu 
permet, en 
dehors du 
jeu, de 
s'entiütna 6 
différentes 
ctscipfines: 
épée, tiré 
tore et com¬ 
bat de 
mogie. 
Pendant une 
batoie,! 


faudra que GondoK fasse partie de vos rangs pour que vous puissiez l'utilisa. 


RIDERSOF 

ROHAN 


En se penchant sur 
cette partie de l'œuvre de 
Tolkien, PSS permet aux 
wargameurs épris de 
fantasy de revivre l'un des 
épisodes clef du Seigneur 
des Anneaux. 
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Cette coite est l'ëaon 
principal qui pemret, 
pendant le jeu, de 
déplacer ses unités 
comme dons War in 
Middle Earlh. De temps 
à outre, des 
événements extérieurs 
viennent interférer avec 
vas plans de bataille. 
Dans ce cas, une 
fenêtre s'affiche pour 
vous en informer. 


Voilà le type même des écrans 
de combat. La fenêtre vous 
propose différentes attitudes. 
Celles-ci sont liées au moral de 
la troupe. Vous pourrez ainsi 
charger, attaquer au pas, etc. 





Lts prrsoiinagrs survivants k 
rassvmblaïf eux mvirons Je 


la baraillr. Ils MinnwitMnr à 
pa/fir ensemble quand sovJaJn 

ils sont attaqués par une 


patrouilla Je Sa/uinaii. Ils 


Jolvenr u battu pour leur 


llbdffé. v 



28 février 


7 hwro 




fvnlbletilo i riulMft» ItbirrW tm la 
cempetiflen ta tinta « k (itpitiniitt. la 
ûtdun tehlrrimi war Us «.«n illketa an 
iiiaaWnwnr Jr l'arc 8un q. Menant un uOnn 


ta k telVe n k la ferrr k IM» taar plut 
tlliwca en Ot à Jti k duvai qui In ordwrt 
«oarn Cahirraai *1 panait tktt raar m w 
J aplacanr. Mn q« la pradslaa k twr fir ni wtt 


la menrnirt k V*rqt war kl na dwvwdKuir 
à Jet k qrenJt wp a> laapt. tira par ta 
Irapa pultwiif irrr rawapn tt Irroan, quaaJ 
Itla faut la» à aaa taatanu w(J< a» à aa 


La «rdwrt Ota war rautnaaan paar Irvr 
habllrrr a »tt fart caarr (rr pan w*r aeeqw k 
eawapa). 8I« pa'Vt wiaar k boas ardwrt, que»! 
lli saar wrlanaiMir natta an ta «bar, loin 
_ - *■ - _ 


A tout moment dans le jeu, il est possible de se 
renseigner sur l’historique des armées en présence. Ça 
permet de savoir qui on va attaquer et le cas échéant, 
de ne pas se lancer dans un assaut suicidaire. 


choux M MUXluii (légume) n. m. Erreur de 
la nature puant atrocement lorsqu'on le cuit. 


lesté sur PC par Moulinex 


En dépit de dessins très bien réalisés, le jeu n'est pas extraor¬ 
dinaire d'un point de vue technique. Les commandes sont parfois 
peu claires et l'animation un peu tressautante. Le son inégal est tan¬ 
tôt bienvenu, tantôt inintéressant. Cela dit, le scénario rachète tout 
car les amateurs deTolkien sont prêts à faire toutes les concessions 
pour se replonger dans leur univers favori 


GRAPHISME VGA 16 SON ADLIB 15 
ANIMATION 12 DIFFICULTE 15 

Taille : Disponible sur PC. Nolire VF : 20. 




La CAPCOM COLLECTION 
réunie 8 des plus grands 
classiques de CAPCOM dans une 
compilation qui fait date dans 
l'histoire des jeux d'arcade.... 
CAPCOM - le géant japonais des 
jeux vidéo 


M premier, celui-ci vous 
^ roviro", GfNfMTION i. 
HIT don mr. 

TOP DU MOIS dan MICRO NWS 
la manipulation du W 

joyttielt esl très précité, le V 


doue...une fret bonne 
tfoftode”, JOYSTICK. 


” meilleurs jeu (farta 
tannee", TUT 
mr 0 0> de la‘Meilleure 


TOP DU MOIS dans MICRO 
"Del partiel d’enter grdce 
a un ton portitulicrement 
bien pente'. AMSTMD 


TOP OU MOIS dan MICOO NtWS 
A 100*. HIT dan AMSTMO 


GEN D OS don GINIUTION 4 
HIT don TICT 

A "Enfin ditpanibb tur net 
M microi. et veut ne terei 
~ pat déçut" MICRO NfWi 
TOP DU MOIS dont MIC»0 NEWS 
A1001 HIT dont AMSTMD100*. 
HIT dan TUT 

"On et! prit par faction du W 
jeu dont la difficulté va 
grondiitonte', JOTSTICK. r 


MBiïmÊSlSSb Disponible sur 

Amstrad/Amstrad Plus 
cassette et disk, 

+ Atari ST/STE et Amiga 

Cette compilation '1991 CAPCOM USA INC. fabriqué vous licence par 
U.S. Gold Ifd. Tous droits réservés. 


CAPCOM 


Forgotten Worlds 


Oynasty Wars 


LE.D. Storm 




























































































BACKTOTHE 
GOLDEN AGE 




toutes les tech¬ 
niques de luttes 
étaient siennes, line 
craignait plus rien, 
ni plus personne. Le 
vieux prêtre su¬ 
prême décida qu'il 
était temps, et 
confia à Zad une 
Edre de pensée 
universelle, une 


BÜ >! 


» ■ ,■ universelle, une 

Ô0000|Î0Û| ^ des 4 présentes 
" * dans le royaume 


£ e prêtre Daimon règne sans 
partage sur le royaume 
d'Euroland. Les journées sont 
faites de terreuret d'horreur, et 
la cruauté de Daimon est sans 
bornes. Celui-ci tire son énergie ma¬ 
léfique de deux Edres qu'il a en sa pos¬ 
session, les Edres qui captent l'éner¬ 
gie universelle. Une vieille légende 
dit qu'un jour, un jeune homme se lè¬ 
vera parmi le peuple, et qu’il viendra, 
plein de courage, pour renverser 
Daimon. Ce dernier, croyant dur 
comme fer à cette histoire a fait mas¬ 
sacrer tous les jeunes entre 10 et 20 
ans. Seulement, dans un petit village, 
un vieillard, qui n'est autre que le 
prêtre suprême du royaume, disparu 
mystérieusement depuis l'arrivée de 
Daimon, s'occupe de l'éducation d'un 
enfant nommé Zad. 

A l'age de huit ans. Zad apprit de 
quelle façon influencer les pensées de 
ses adversaires. Zad était un élève 
doué, un génie du combat, et bientôt 


d'Euroland. 

La mission de 
Zad est simple, enfin, disons qu'elle 
est simple à comprendre: retrouver les 
3 autres Edres pour faire revenir la paix 

■a 


Ubi Soft fait 
reposer une mission 
d'une importance 
colossale sur vos 
épaules. 

et le bonheur sur Euroland, sachant 
que doux de ces Edres sont en la pos¬ 
session du terrible Daimon. 

Zad n'a pas peur, il est confiant, 
et déjà il est sur la route. 

Dans sa quête, Zad affrontera de 
nombreux ennemis: des troglodytes 
armés de massues, des tartares. des 
sariens armés d'arcs, des membres de 
la milice de Daimon, et d'autres, ma¬ 
giciens, animaux ou soldats. Zad peut 
combattre avec son épée, se protéger 
à l'aide de son bouclier. mais, dans cer- 
tains cas. il devra utiliser la magie. 
D'ailleurs, sur sa route. Zad pourra 
trouver des fioles de magie, ou des 
livres de sorts. Il ne restera plus qu'à 
les utiliser au bon moment. 



*' jt \ . 

* \T/ 

- w 



>*• 

\ ^ 4 

y 



“ \ 



y 


V»'ti 
\ _ 


kILCîME KïM'.S 

' QUITTE* V ' CAX*E 
v_^ s._ 


Certaines portes donnent occis 
ô un mogosin Vous pourrez ainsi acheter de 
nouvelles armes, des flèches pou ut arc, 
ou un meilleur boudier. 


cabton n. m. Objet servant de lais¬ 
sez-passer dans les endroits privés. 
Pour pouvoir dormir sous un pont en 
hiver, il faut un carton ondulé. 



testé sur CPC par Seb 


Première impression laissée par Back to the Golden 
Age: l'absence de couleurs. Du moins, l’absence de cou¬ 
leurs variées, le jeu étant entièrement réalisé dans les 
tons rouges. Ce qui peut paraître décevant au départ de¬ 
vient vite intéressant, et permet une finesse graphique 
plus importante. 

Les animations des personnages sont très réussies, 
les combattants ont des mouvements superbes, avec leurs 


grandes épées. Le soft est rapide, les décors s'affichent 
vitequand vouschangezd’écran. Eh oui, pasdescrolling. 

Le maniement du personnage est très simple, tout 
au joystick ou au clavier, sachant, que si vous jouez au 
joystick, vous devrez utiliser une touche en plus pour 
sélectionner les objets à utiliser, à prendre, à poser. 

Un jeu d’arcade aventure intéressant, riche, et aux 
écrans nombreux. 


GRAPHISME 16 
ANIMATION 17 


INTERET 15 
MANIABILITE 17 

Disponible sur CPC. 
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I A MAIE DICTION 

Lankhor ne dissimule plus 
son attirance pour les sorciers, la magie 
et les malédictions. 



Ü n jour, dans la forêt d'Enar, 
un homme vit le sorcier 
Xarton recevoir un grimoire 
d'êtres venus d ailleurs. 
Celui-ci alla dénoncer le 
sorcier aux sept mages du pays, qui crai¬ 
gnaient que Xarton ait passé un pacte 
avec les créatures Ils brûlèrent le sor¬ 
cier, qui, juste avant de mourir, lança 
un sort à l'homme qui l'avait dénoncé. 
Le livre, lui, ne put être détruit Les sept 
sorciers enfermèrent le grimoire avec les 
restes calcinés de Xarton 
dans un coffre de pierre, 

Ce coffre, par sécurité, fut 
scellé par sept verrous 
Tom se meurt dans 
sa petite maison, il est le 
seul descendant de 
l'hofnme qui avait dé¬ 
noncé le sorcier Xarton, et 
lui aussi est maudit La 


maladie qui le ronge ne 
peut être contrée que par 
un guérisseur qui saura 
trouver les plantes néces¬ 
saires. Vous êtes ce gué¬ 
risseur. 

Dans une grotte habi¬ 
lement dissimulée derrière 
une cascade, vous trouvez 
un vieux livre ainsi qu'une 
étrange machine, tout deux 
ayant appartenu à Xarton 



Bio MAC n. m. Nourriture Danbosso- 
américaine. 


testé sur CPC parSeb 


Très tristos, ce jeu. Les gra¬ 
phismes sont pauvres, pas 
animés. Le mode de contrôle 
est très lourd: il faut composer 
des phrases avec un verbe, et 
un objet qui subit l’action... 
Deux petites fenêtres permet¬ 
tent de faire défiler les diffé¬ 
rents verbes possibles, puis 


les différents mots. Pour agir, il 
faut à chaque fois effectuer 
cette opération lente et 
chiante. Malgré un scénario 
plutôt original, on n'accroche 
pas, on entre difficilement dans 
le jeu à cause de son côté aus¬ 
tère et de sa réalisation très li¬ 
mite techniquement. 


GRAPHISME 5 SON 5 

INTERET 10 ERGONOMIE 5 

Disponible sur CPC . 




Le jeu d'arcade à son top 
de l’action, des combats futuristes, 
du stress de folie ! ! _ 


Thunder Burner, le robot 
intergalactique, 
c’est l’arme absolue... 
conçu pour se 
transformer en avion 
super-puissant. 


PO (JR EN SAVOIR PLUS, DECOUVREZ SANS PLUS ATTENDRE 
CE NOUVEAU JEU D’ARCADE AUX COMBATS EXPLOSIFS 111 


DISPONIBLE 
CHEZ TOUS LES 
REVENDEURS 
LE 30 OCTOBRE. 





De 199 FF à 269 FF 
selon machines. 
Disponible sur 
CPC/CPC+ • AMIGA • 
ATARI. 


CATALOGUE LOR1CIEL SUR SIMPLE DEMANDE CONTRE 2 TIMBRES A 2,50 FF. 
Loriciel 81, rue de la Procession 92500 Rueil. 




















































De pœibles dtayens sont perlubés par un fou dangereux que 
vous devez onêfer et mettre en prison. 


La station 
de police 
de Lytton. 
C'est 
le point 
névralgique 
du jeu, 
ce qui est 
normal, 
vous êtes 
flic! 


POUCE QUEST 11/ 

Un jeu d'aventure de la même veine que les autres de Sierra. 

Si on est un inconditionnel des Sierra on l'achète. Si on a jamais entendu 
parler Sierra, il est temps d'en acheter un 
(et pourquoi pas celui-ci, il n'est pas très difficile) ! 


en avez pour quelques heures de jeu. 
Le score maximum que vous pouvez at¬ 
teindre, dans cette aventure, est de 457 
points. Les situations auxquelles vous 
allez être confronté, dans cette pre¬ 
mière phase, vont vous aider à dépas¬ 
ser les 100 points. Pour mieux vous aider 
à comprendre comment se déroulent 
les événements et surtout comment gla¬ 
ner des points, je vais vous dévoiler la 
bonne marche à suivre. La pièce à vi¬ 
siter en priorité est votre bureau. Une 
note vous y attend vous informant que 
vous devez voir l'agent Pat Morales qui 
s'est très mal comporté pendant une in¬ 
terpellation (1 point). Vous jetez un 
coup d'œil à votre ordinateur mais vous 
n'avez pas de carte d'accès Dirigez- 
vous vers la salle de réunion des poli¬ 
ciers. Des agents vous y attendent (y 
compris Morales) pour que vous leur 
fassiez le briefing. Si vous ne parlez 


pas à Morales immédiatement, elle se 
lève et s'en va. Si vous persistez à ne rien 
faire, les autres s'impatientent et au 
bout d'une minute, le plus vieux des po¬ 
liciers se lève et fait le briefing à votre 
place. Bref, chaque action (la bonne) en¬ 
treprise par votre héros vous donne des 
points. Dans le cas contraire, les per¬ 
sonnages du jeu le font à votre place ou 
vous rappellent à l'ordre et vous ne mar¬ 
quez pas de points. Ce système a le mé¬ 
rite de ne pas laisser le joueur dans une 
situation bloquée. Avant le briefing, 
dirigez-vous vers l’ascenceur et allez au 
troisième étage. Le technicien vous y 
expliquera qu'il faut un formulaire pour 
obtenir votre carte d'accès à l'ordina¬ 
teur Ce formulaire se trouve sur votre 
bureau (encore un point ! ). Après votre 
entrevue avec Morales consultez l’or¬ 
dinateur avant de prendre votre déci¬ 
sion sur la sanction à appliquer pour la 


En patrouille ! Vous dirigez votre voiture à partir de 
cet écran Lo carte de lytton, fournie avec le jeu, 
vous sera d'une grande utilité pour ces séquences 

onny Bonds vient d'être 
nommé sergent de la police de 
Lytton. une petite ville assez 
mouvementée au vu des deux 
précédents épisodes. L'aven¬ 
ture commence à la station de police, 
le premier jour où Sonny entre en ser¬ 
vice sous ses nouvelles fonctions On 
ne peut pas dire que le début soit réel¬ 
lement de l'aventure telle que nous 
l'entendons et ce n'est pas vraiment 
étonnant (dans ce cas). Police Quest III 
(PQ3) conserve les mêmes caractéris¬ 
tiques que PQ1 et PQ2. La première par¬ 
tie est une sorte de mise à l'épreuve où 
Sonny (vous) doit prouver qu’il est un 
sergent exemplaire dans tous les cas de 
figure. La deuxième partie est l'aventure 
proprement dite qui commence par un 
drame Mais avant d'en arriver là, vous 


Vous serez 
omené 
éprendre 
des décisions 
concemon! 
b circulation 
dans la ville, 
c'est le 
moment 
de glaner 
un maximum 
de points. 
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testé sur PC par Dany 


joystick 


Cela devient assez crispant pour un testeur de tom¬ 
ber sur un Sierra et dire, invariablement, que le jeu est 
graphiquement superbe sur PC. Eh oui, 256 couleurs ça 
vous en met beaucoup plus dans la vue que 16 ou 32 
couleurs. C’est une évidence que je me permets de pré¬ 
ciser pour certains de nos lecteurs qui sont daltoniens. 
)e tique un peu sur l'utilisation des images digitalisées 
et retravaillées. |e trouve que le résulat n'est pas aussi 
heureux qu'on est droit d'espérer. Rien à dire sur l’ani¬ 
mation: c’est du tout bon, c’est réaliste et on ne fait pas 


mieux dans le genre. Rien à dire non plus sur la gestion 
par icônes des commandes (via la souris). Ce système 
est utilisé dans tous les Sierra et c'est superbement sim¬ 
plifié. Rien à dire sur le son, c’est tout simplement par¬ 
fait. Quant au jeu lui-même, je trouve que la première 
partie où "je-dois-prouver-que-je-suis-un-bon-flic-amé- 
ricain" manque un peu de consistance. Heureusement 
qu’elle est courte. Le reste est captivant au point d'y pas¬ 
ser des nuits blanches! Bref, il n'y a vraiment rien à re¬ 
dire de Sierra: on aime ou on adore (c'est au choix). 


hiin (Seb, 1991 ) Interj. C’est à peu près tout 
ce que Seb est capable d’articuler d’un air 
inquiet après quelques nuits blanches. 


Copitone Tate vous nrforme que vous faites partie de 
lo cnmrtele afin de pouvott enquêter sur l'atlentnt contre 
votre femme. C'est le début d'une longue enquête. 


belle Pat Pour finir mon coup de pouce, 
ne quittez pas la station sans avoir vi¬ 
sité les vestiaires et le placard où se 
trouvent des piles. Les événements 
qui se déroulent par la suite sont très 
banals, ceux dont les policiers en font 
leur quotidien. Vous devez calmer et ar¬ 
rêter un fou, verbaliser les contreve¬ 
nants du code de la route, etc. Ce n'est 
qu'après avoir arrêté le conducteur al¬ 
coolique que l’aventure commence 
réellement. Votre femme se fait sau¬ 
vagement aggresser par deux hommes. 
Grièvement blessée, elle est transpor¬ 
tée d'urgence à l'hôpital où elle tombe 
dans un profond coma. Vous avez pour 
mission de retrouver les responsables 
de l'attentat et aider votre femme à sor¬ 
tir de son coma. S'ensuit alors un vé¬ 
ritable travail de détective avec des re¬ 
cherches d'indices et de recoupement 
d'informations, de filatures et d'inter¬ 
ventions musclées. A vous de jouer! 


L’interpellotior du conducteur sooul ne se 
passe pas sons quelques désagréments tel 
que se prendre du dégueulis sur les pompes! 


L’aventure commence réellement avec 
l'attaque de votre femme, lOchement 
poignardée à plusieurs reprises. 


Juste après l'attentat, remettez tous les indices 
ou objets que vous ovez découvert sur les lieux 


Plongée dans un coma profond, la vie de votre 
femme repose entièrement sur l'amour et l'ottention 
que vous allez lui donner. 


GRAPHISME 17 SON 17 

ANIMATION 17 ERGONOMIE 17 

Disponible sur PC. 
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Version CD ol ND 

l'écran principal, un pou momoche, recèle pourtant 
quelques trésors. C'est d'ici que vous pourrez rem¬ 
plir votre navette, étudier les satellites et bases pré¬ 
cédemment lancées, sauver vos parties mais surtout 
occéder è lo banque de données comprenant rnoges 
et films relatifs d l’histoire de la conquête spatiale. 


Vorsion 
CD ot HD 

Ici, on charge la navette 
en matériel, en homme, 
et aussi en carburant. 
Attention de ne pas 
dépasser le poids et 
n'oubliw pas d'embarquer 
suffisamment de nourriture 
pour vos techniciens d'étte. 


testé sur PC-HD 


GRAPHISME VGA 15 SON ADLIB 15 
ANIMATION 15 MANIABILITE 15 
TAILLE 10 Mo Disponible sur PC (CD et HD) 

et Commodore CDTV. Notite VF : 10 


On peut s'étonner de ne pas voir la taille du logiciel. En effet, un intérêt 
parmi tant d'autres du CD ROM est que seul un programme minuscule 
gérant la lecture du CD est Installé sur disque dur. Quand au CD lui-même, 
l'avoue ne pas avoir trouvé (pour l'instant) le truc pour connaître sa ca¬ 
pacité réelle, le DOS se contentant bêtement de m'informer qu’il ne reste 
aucun octet de libre. A vue de nez (c’est-à-dire d’après le nombre 
d'images, d'animations et de musique), celui-ci est plein comme un œuf. 


Le premier jeu disponible sur CD 
ROM est fronçais. Tomahawk croit 
à la "Multimedia Génération". 

MECA 


D epuis le Space Shuttle 
d'Activision, les choses ont 
évolué mais le pilotage 
d'une navette est toujours 
aussi peu réjouissant 
Heureusement, outre les qualités liées 
au support utilisé décrites dans la 
fiche technique, European Space 
Simulator dispose de quelques op¬ 
tions bienvenues. Lancer une navette 
coûte très cher aussi devrez-vous gérer 
au mieux chaque vol. Il faudra donc 
embarquer et lancer sur orbite des sa¬ 
tellites rapportant suffisamment d'ar¬ 
gent Outre cet aspect économique, 
vous devrez également piloter la na¬ 
vette et, en cas de panne, diriger un 
cosmonaute se déplaçant dans l’es¬ 
pace. En plus des satellites, vous 
pourrez embarquer des pièces desti¬ 
nées à différentes bases spatiales. 
Enfin, il s'agira de réaliser tout cela 
dans les délais prévus par le cahier des 
charges et surtout, de réussir à atter¬ 
rir sur la piste avant de repartir vers 
de nouvelles aventures. 

V«r>ien CD «t HD 

loisqu'oa clique sur ce lecteur, 
une anmahon en imoge de synthèse d'une qualité 
à couper le souffle s'inscrit dons la fenêtre. 
Dommoge que le reste n'ait pas cette qualité. 


Mise à part l’absence de banque d’images animées identiques. Forcément, la note qui ne bénéficie plus de 
(les photos et images de synthèse sont là) et un son Adlib la prouesse technologique chute un peu mais ESS reste 
et compagnie de bonne qualité, ces deux versions sont de toute façon un logiciel hors du commun. 


JOYSTICK / NOVEMBRE 1991 / 224 






























Version CD 

Ces 20 minutes d'archives N/B et couleur justifient à elles seules l'ochat de ce 
CD historique. Des textes explicatifs s'intercalent entre les différents thèmes abordés (spoutnik, navette, 
premiers pas sur la lune, etc.). A l'aide des différentes touches, on peut lire, faire une pause ou avancer en 
accéléré, comme sur un lecteur de CDV. Très très très très très impressionnant. 



Vorsion 
CD ot HD 

le scooter 
de l'espace 
est aussi pointilleux à 
conduire que la navette 
Cette partie du jeu, dès 
amusante, permet de réparer 
les bases et satellites. En 
effet, votre contrat avec les 
différents 

pays vous confiant 
le lancement 

de leurs satellites comprend 
également 
!o maintenance 
sur site 



Vorsion CD ot HD 

La banque d'imoges fixes permet de mieux 
connaîtra les héros de l'espace mais aussi de 
consoler ceux qui n'ont pas lo version CD. Eh non, 
ça ne bouge pas mais avoue; que ça en jette. 


Vorsion CD ot HD 

le pdotoge n'est pas évident, 
lo principale difficulté consiste d se diriger 
précisément en'3 dimensions'' (axes X, Y et Z) 
sans dépenser trop de carburant. 

Un enregistreur permet de garder une trace du vol 
afin de corriger ultérieurement ses erreurs. 



hiin [Seb, 1991) Interj. C'est à peu 
près tout ce que Seb est capable d'ar¬ 
ticuler d'un air inquiet après quelques 
nuits blanches. 



testé sur 


PC CD-ROM par Moulinex 



Le graphisme de certaines scènes atteint un réalisme 
encore jamais vu sur micro. Il faut dire que le type du 
support permet de stocker de nombreuses images sans 
remplir le disque dur et l'éditeur ne s’en est pas privé. 
Ainsi, plus de vingt minutes de film permettent de se 
faire une idée de l’histoire de la conquête spatiale. 
Accessoirement, ça éclaire aussi d'un jour nouveau 
l’avenir du jeu sur PC; je ne sais plus trop quand je vais 
pouvoir bosser mais côté loisir, il y a de quoi faire en 
perspective. On dispose aussi d images 3D superbes réa¬ 
lisées d'après de véritables images de synthèse. 
Naturellement, la bande son est également décoiffante 
puisqu'il s'agit de musiques originales. Si votre lecteur 
de CD est connecté à une chaîne digne de ce nom (par 
exemple, avec des Sloop de Cabasse et un ampli 
Luxman), vous allez vous régaler. Cela dit, dommage que 
les sons des morceaux CD ne soient pas plus travaillés, 


pas plus "spatiaux" en quelque sorte. Autre petit défaut 
(lié au CD et non pas au développement, cette fois), 
les musiques se coupent un peu brutalement; forcément, 
pendant que le lecteur charge une image ou un film, il 
est incapable de lire en même temps les sons. Les cartes 
Multimedia pallieront ce défaut mais ça, c'est une autre 
histoire. 

Revenons sur terre. Le graphisme du jeu en lui-même 
est un peu décevant. Les écrans sont sans personnalité 
et parfois peu clairs. Autre défaut, le curseur de la sou¬ 
ris avance au ralenti et par à-coups. Enfin, la taille d’une 
boîte de CD étant ce qu’elle est, le mode d'emploi est 
un peu sommaire. Bref, voilà un logiciel révolution¬ 
naire pour tout ce qui concerne les inter-écrans mais bien 
sans plus en terme de jeu. Pas facile d’être un pionnier, 
et ce ne sont pas les femmes et les hommes de l'espace 
qui me contrediront. 


GRAPHISME VGA 

16 

SON CD-ROM 16 4 


ANIMATION 

15 

MANIABILITE 15 - 


TAILLE 

m 


Nofite VF: 10 
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MEGAFORTRESS 



Très à l'aise dans la simulation, 
Mindscape sort l'artillerie 
lourde et décolle 
majestueusement. 


n'est pas si mauvaise tant il est vrai 
que le EB-52 s'apparente plus à un 
sous-marin ou un paquebot volant 
qu'aux chasseurs rapides auxquels la 
simulation de vol nous habitue depuis 
quelques mois ou, si vous préférez 
vous en tenir aux comparaisons 
aériennes, disons qu'on est plus 
proche d'un AFT (ergonomique) que 
d'un Flight Simulator. 

Après avoir choisi l'une des trente 


Canonniers, à vos pièces! On s'occupe ià 
du lancement des bombes et missiles 
embarqués à bord. Lo caméra extérieure 
sert à se verrouiller sur une cible en 
cliquant dessus. Ço permet également de 
ne pas perdre de vue une piste 
d'atterrissoge pendant qu'on bricole. 
Si les ormes disposent d'une caméra 
vidéo ou infrarouge, on peut switcher afin 
de regarder avec les yeux du missile. 





7,1 


. 1 - 



iw nuti 


M 



r( en*» cwi it (te | 



la, on a accès au radar de combat mois aussi oux contremesures électroniques et aux leurres. Ces demrets 
(Chaff et flores) peuvent Site lancés automatiquement si on le souhaite, lorsqu'on est en mode contrwnesure, 
on peut brouier les signaux ennemis (radar, mrssées infra-rouge ou téléguidé) en essayant de reproduire 
l'onde qui s'affiche. 





le poste de pilotage n'est que la pairie émergée de 
l'iceberg. D'ici, on s'occupe pnncipalement des 
réacteurs, du ravitaillement en vol et des décollages 
et ottemssoges. Le radar permet de garder un œrl 
sur le monde extérieur En bas à gauche, de petits 
boutons présents également sur les autres écrans 
permettent de passer d'un poste è l'autre. En cas 
de pluie, l'esstéegloce est prévu! 


missions et chargé à bord le matériel 
en conséquence, vous devrez passer 
d'un poste de commande à l’autre. 
Une fois en l'air en effet, la Megafortress 
suit son gros bonhomme de chemin. 
Bien entendu, vous pouvez piloter "à 
la main" mais croyez-moi, mieux vaut 
laisser le pilote automatique se char¬ 
ger de suivre la route, ce qui permet 
de donner ses ordres au copilote, au 
radar, au cartographe ou encore au res¬ 
ponsable de l'armement Sur chacun 
de ces écrans en effet, une multitude 
de commandes peuvent être activées. 
Cela veut dire aussi que nombre de ces 
gadgets risquent fort d'être endom¬ 
magés en cas de combat. C'est à ce 
moment que l'on apprécie le pilote 
automatique. 


K oui adj. (jeune, XXe siècle). Méta- 
expression regroupant les termes 
positifs de tous les champs séman¬ 
tiques. 

pakoul adj. (jeune, XXe siècle). 
Méta-expression regroupant les 
termes négatifs de tous les champs 
sémantiques. 

oA (dialecte Destroy, 1991). Voir Kot;i. 
okm (dialecte Destroy, 1991 ). Voir 
Pakoul. 
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Maroc n. f. Endroit habituellement 
vide où l'on peut mettre des vannes 
sans gêner personne. 



WAV POINT _ j + 

n 


L'EVS permet d'avoir accès à la carte, au pilotage automatique, ou radar sanple et 
au numénseut qui affiche le paysage extérieur eu fil de fer On peut également voir 
le paysoge au moyen d'une caméra vidéo à amplification de lumière dont i est possible 
de régler le zoom, la position et b luminosité, la carte affiche aussi bien les données 
civiles que militaires ainsi que les zones d'influence des rodais connus. 


-Z" l< >■!' 

o lo O O lo O 
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BOMBXNC 
DCMCM MODE- LOCK ON 
ttOENCTIMNTI OUTOniOT 
5)Of EN DOORS IF NCCCSSftftV 
N) NO JUS T ALTITUDE 
DFIV CAMERA COftO'S TO 0 
♦»AMO OfRTICn COOROINRTI 


Le copilote gère l'énergie à bord et 
les communications. C'est d'ici qu'l faudra mettre 
les batteries en marche pour allumer les réocteuis 
mais aussi s'occuper du système hydraulique 
commandant les différentes trappes, volets et trains 
d'atterrissage. En bas â gauche, le transpondeur 
fait office de protection. A tout instant l'ordinateur 
de bord vous informe du bon fonctionnement de 
l'appareil ou décrit brièvement le protocole à suivre 
pendont l'attemssoge, le dëcoDoge, 
le bombardement, etc. Il faut aussi veiller à 
h pressurisation de l'habitode suivant l'altitude. 




testé sur PC par Moulinex 


Le graphisme des différents écrans est agréable 
parce que très clair. Il faut dire que chaque tableau est 
truffé de dizaines de commutateurs sur lesquels il est pos¬ 
sible de cliquer. A tout instant, il est possible de passer 
en mode pilotage. Dans ce cas, la flèche de la souris se 
transforme en petit avion montrant l’assiette de l’appa¬ 
reil. Naturellement, les commandes principales sont 
doublées au clavier et le joystick est utilisable. Bien qu'un 
peu lente, l’animation 3D est relativement réaliste 


puisqu'avec un appareil de cette envergure, pas ques¬ 
tion de virevolter comme une hirondelle. 

Naturellement, les cartes Adlib et assimilés sont gé¬ 
rées par Megafortress et sans être miraculeux, le son ra¬ 
joute toutefois au réalisme. Grand jeu oblige, le mode 
d'emploi partiellement traduit est très clair, l’ai aussi par¬ 
ticulièrement apprécié le manuel de mission qui dispose 
des cartes de vol nécessaires. 


GRAPHISME VGA 

15 

SON ADLIB 

15 — 

ANIMATION 

16 

DIFFICULTE 

15 

TAILLE 

- 


Disponible sur PC. No tire VF : - 
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In 3D est excellente: c'est à pe«j près comme si vous faisiez du rosemotte ou dessus d'un Powermonger 
affichant les décors en temps réel, les crétins coupant du bois en moins. 


eprenant un principe connu 
■^■maistoujoursaussipassion- 
nant, Strike II vous met aux 
Il commandes de différents 
ÊÊ wk vaisseaux spatiaux. Le but de 
la manoeuvre est simple: conquérir de 
nouveaux mondes. A chaque conquête, 
le logiciel vous allouera une somme d'ar¬ 
gent. Remarquez, je ne suis pas certain 
qu'il y ait de l'argent, chez lesaliens. Vous 
allouera un peu de blé, euh, de l'oseille. 
Bon, le logiciel vous allouera une certaine 
somme de ce que vous voulez qui vous 
permettra d'acheter de quoi rendre votre 
vaisseau encore plus performant. Histoire 
de ne pas trop attendre, vous pourrez, dès 
le début, choisir entre différents types 
d'engins mais comme l'enjoliveur de 
laguar coûte plus cher qu'une roue en¬ 
tière de Deudeuche, la possession d'un 
appareil performant dès le début de par¬ 
tie nécessitera des gains plus impor¬ 
tants. A vaincre sans débit on triomphe 
sans crédit, comme on dit. Bref, pas 
grand-chose à raconter de ce jeu si ce 
n'est qu'il est hyper-prenant. 


Les mondes à conquérir sont nombreux Suivonr le type 
de monde, vous devrez, pour gagner, rester en vie un 
certain temps (Survrvof), défendre un lieu précis 
(invosen) ou encore potroudler ou milieu des météorites 
(Aslrahlost). 


'Artistiquement' parlant, je ne supporte pas du tout le 
stytsme du graphème, mais que ça ne vous empêche 
pas le nombre de couleurs des interéaans. 


Après une rude botoille, vous devrez réparer votre appareil pour espérer continuée le combat. Heureusement, 
il est possible de se procurer des droids qui se chargeront automatiquement de remettre en état les parties 
endommagées. Cher mais pratique. 





























GRAPHISME VGA 15 SON ADLIB — 

ANIMATION 17 MANIABILITE 16 

Taille : Disponible sur PC. Notite VF 


Millennium prouve une fois de plus que le PC progresse de mois en mois. 


Certains wisseaux 
sont à tel pont souples 
qu'il leu est possible 
de tourner su euwnémes. 
Du coup, 1 s* peut très 
bien que mus Une; 
su un ennemi situé 
entre le vene de l'écran 
et votre engin. Le jou 
où lo VR sera au point, 
on pourra se prendre 
de grands coups 
de laser (virtuels) 
dans lo poire (réelle) 


C'est ici que vous pourrez accéder oui différentes 
aplïons (rdpamtion, achat, etc.) mais aussi sauuegnder 
vos parties. 


Après chaque vrctocre, vous gagnerez des sous vous 
«rmettont d'ochetor de quoi customser votre engin. En 
oui, 1 existe plus de 200 bidules, allant du canon ou 
iseu en passant pu le boucher hyper-solide ou le rodu 
le compétition. 


testé sur PC par Moulinex 


Passons sur le graphisme des pages de présenta¬ 
tion et des inter-écrans. Certes, c'est en 256 couleurs 
et le moins qu’on puisse en dire, c’est que ça jette, 
bien que je déteste le style des dessins. Affaire de goût 
dont je n'ai pas tenu compte dans la notation. A part 
ça, ce qui se passe à l'écran pendant le jeu est superbe 
et surtout très rapide. Une 3D aussi fluide se rencontre 
rarement. Il faut dire que le type de jeu s'y prête bien 
et que l'impression de liberté est totale lorsqu’on sur¬ 
vole le sol. Le décor, qui rappelle assez Virus sur 16 
bits, bénéficie de creux et de bosses très spectacu¬ 


laires à visiter. Les commandes, très pratiques, se font 
au joystick, au clavier ou à la souris (deux boutons 
gérés). La bande son, encore incomplète, laisse sup¬ 
poser que le résultat final sera de très bonne qualité. 
Enfin, l’option permettant de jouerà deux (seulement 
de PC à PC) au moyen d'un câble Null Modem, rajoute 
encore de l’intérêt. 

Dans ce mode, les deux joueurs sont coéquipiers 
mais contrairement à ce qui se produit avec d'autres 
logiciels, les tirs et les collisions sont gérés entre par¬ 
tenaires. Attention aux coups de laser abusifs! 
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£ 'hiver est pour bientôt, vous 
allez enfin pouvoir transfor¬ 
mer le parking d’en bas de 
l'immeuble en terrain de hoc¬ 
key. Enfin les matchs voyant 
s'affronter les mornes de l'escalier C 
contre ceux de l'escalier B vont re¬ 
prendre. Et les pare-brise vont voler 
en éclats! Et les promeneurs vont se 
manger des palets! La joie sera de re¬ 
tour dans la cité. En attendant, Krisalis 
travaille pour vous, puisque ses pro¬ 
grammeurs vous permettent de jouer 
tranquillement à la maison, sans rien 
casser, et sans moufles. 

Face Off est composée de deux 
parties: d une part, le côté match lui- 
même, avec les joueurs sur la glace, 
les crosses et les casques de protec¬ 
tion; d'autre part le côté management 
et gestion, avec l'argent, les costard- 
cravates et les contrats. Au début du 
jeu, il est possible de choisir de jouer 
uniquement les matchs, le manage¬ 
ment tout seul, ou les deux ensemble. 
En cours de jeu, vous pouvez diriger 


FACE OFF 

Krisalis continue a adapter les sports d'équipe sur 
ordinateur. Ce mois-ci c'est le hockey qui s'y colle. 


le joueur le plus près du palet. Ce hoc¬ 
keyeur est indiqué par plusieurs 
flèches à ses pieds Quand votre joueur 
a le palet, il peut faire une passe ou 
tirer, quand il n'a pas le palet, il peut 
tackler ou frapper l’adversaire. Cela dé- 
clenche souvent des bagarres. 
Attention, si vous avez activé l'arbitre, 
celui-ci peut intervenir, et envoyer un 
joueur en prison (hors du jeu, donc), 
pendant un laps de temps donné. 

Côté management, vous avez car¬ 
rément le choix entre tous les mana¬ 
gers du monde. Une planisphère ap¬ 
paraît et vous permet de choisir quel 



entraîneur vous allez prendre. Chacun 
vient d'un pays différent, et pour 
chaque il y a un petit portrait qui s'af¬ 
fiche. Le reste consiste à visualiser les 
résultats de toutes les équipes, à 
consulter les statistiques, pour orga¬ 
niser des matchs. Il faut aussi gérer le 
médecin de l'équipe, soigner les 
joueurs, gérer leur entrainement afin 
d'améliorer leurs points faibles. C'est 
aussi à vous de sélectionner les 
joueurs pour un match donné. C'est 
important aussi, et cela dépend de la 
stratégie que vous voulez appliquer 
contre un adversaire donné. 

thti Le fwckeyer contrôlé 
( par le joueur est 
indiqué par des pe¬ 
tites flèches à ses 
pieds Regardez la 
position des joueurs, 
il n'y o quasiment 
que les jamabes qui 
Imugent, ce qui fait 
qu'on a du mal ô 
croire les animations 
réalistes. (ST) 


testé sur ST par Seb 


Ça commence fort sympathiquement, avec de belles 
pages de menus en icônes, avec musique, la classe. 
Puis vient le jeu, terne, mou, pas drôle, pas beau. Les 
sprites des joueurs ne sont pas très bien animés, les 
scrollings moyens, et il n'y a pas de tribunes autour 


du terrain. Tenez, même que les bruitages ils sont éner¬ 
vants, alors, hein! 

Non, vraiment, il n'y a guère que le côté gestion du 
club qui soit intéressant, et c’est bien assez particulier 
pour ne pas plaire au plus grand nombre. 


GRAPHISME 

ANIMATION 


13 SON 11 

10 MANIABILITE 12 

Disponible sur ST. 


testé sur 


AMIGA > ,arSeb 


Les pages de menus, de sélections en tous genres, 
ainsi que celles destinées au management sont ma¬ 
gnifiques. Bien dessinées, esthétiques, et en plus ac¬ 
compagnées d'une musique superbe. Tout ce côté sé¬ 
lection est d’une clarté rare, c'est important étant 
donné le côté stratégique qu’il est possible de don¬ 
ner au jeu. Par contre, dès que le match commence, 
c’est beaucoup moins bien. Les graphismes de la 


piste, du public, et des joueurs ne sont pas terribles, 
déjà, mais surtout les animations des hockeyeurs font 
peine à voir. Quand on se met à jouer, c'est pire, une 
grosse dose d'ennui vous frappe tout de suite dans la 
gueule tant les actions sont limitées. En plus, c'est pas 
maniable, on sait jamais quand on a le palet, brrrr. Il 
ne reste que le côté management, et je doute que cela 
vous suffise. 


GRAPHISME 

ANIMATION 


SON 15 

MANIABILITE 11 

Disponible sur AMIGA. 
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A TRAVERS LES 4 

MEILLEURES SIMULATIONS 
DE COURSE AUTO/MOTO SUR 
MICRO, VOUS POURREZ 
v RETROUVER LES 
SENSATIONS DES 
CHAMPIONS DU MONDE 
| DE Fl, DE GRAND PRIX 
f MOTO OU BIEN DE 
RALLYES QUE VOUS 
DECOUVREZ CHAQUE 
WEEK END DANS 
"INTEGRAL SUR LA CINQ . 
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LOTUS ESPRIT . 

TURBO CHALLENGE 
TOYOTA CELICA GT 
RALLY 

COMBO RACER 

TEAM SUZUKI 

(ATARI ST/AMIGA seulement) 

SUPER SCRAMBLE 

(AMSTRAD seulement). 


DISPONIBLE SUR 
ATARI ST. AM IGA, 
AMSTRAD DISK &K7 
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Il suffit de cliquer sur une balle pour faire un gros plan dessus. 

A noter que choque clk peimet de voir la balle sous différents angles. 


WER 


Avec ce logiciel, il 
semble bien que Virgin 
signe l'ultime Snooker 


D atant de la fin du XIX' 
siècle, la paternité du 
snooker est incertaine 
Laissons les experts dé¬ 
cider qui, de Sir Neville 
Francis Fitzgerald Chamberlain ou 
de Howel, a raison. Ce qui est certain, 
c'est que ce sport est un hybride du 
jeu des pyramides et du Pool, deux 
variantes du billard. 

On est également sûr que le jeu doit 
son nom à l'argot militaire, Snooker 
signifiant "bleu". En effet, lorsqu'il fût 
inventé, seuls des débutants y 
jouaient. Ben forcément, puisqu'il 
venait d'être inventé. Les militaires 
sont des gens assez étonnants, par¬ 
fois. Rajoutez à cela qu'ici, ils étaient 
en plus anglais et vous comprendrez 
la complexité du raisonnement Mais 
revenons à nos moutons qui sont, je 
vous le rappelle, des billes de billard 
classiques auxquelles on a rajouté 
une série colorée. Nous voici donc 
avec une bille de choc blanche, 
quinze billes rouges et six billes co¬ 
lorées. 

Le but du jeu est donc le suivant: 
on doit faire tomber une bille rouge 


sur Atari ST. 


dans la poche à condition qu elle 
ait été touchée par la bille de choc 
directement. En cas de réussite, on 
continue, toujours avec les billes 
rouges si c'est le premier tour, ou en 
alternant bille de couleur bille rouge 
dans le cas contraire. Mais quelle dif¬ 
férence entre billes rouges et billes 
de couleurs? 

La couleur, répondrait un mili¬ 
taire anglais. 

En effet, rajouterai-je, tout en 
précisant que les billes de couleur 
doivent être désignés avant que 
d'être lancées dans les poches. C'est 
un peu comme au Kendo, il s'agit de 
dire où l'adversaire sera touché avant 
de commencer l'assaut. |e dis ça 
parce que le sondage nous a appris 
que 7% des lecteurs de loy s'adon¬ 
nent aux arts martiaux. 

Voilà pour la règle de base. Pour 
en savoir plus, jouez donc à limmy 
White's Snooker 


A l'aide des différentes icônes, on peut oranter la table dans tous les sens et surtout zoomet Une fois de 
plus, rappelons que les mouvements sont très rapides et très fluides 
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Afin d'ovoir une vue d'ensemble, on peut observer 



Au choix, deux présentations sont utilisables 
puisque le menu de commande peut être en haut 
ou sur le côté gauche. 





testé sur ST par Moulinex 


GRAPHISME 

ANIMATION 


SON 13 

MANIABILITE 17 

Disponible sur AMI GA et ST. 


la table en 2D vue de haut. 


Lorsqu'on ne joue pas, certaines animations 
apparaissent sur la table: des mouches volettent, 
les billes tirent la langue, etc. 


dictionnairi i Littré, Larousse, Robert) 
n. m. Vachement pratique pour trouver 
des idées de définitions mais dénué 
d'humour. De couleurs aussi d'ailleurs. 


Pour tirer, M suffit de déterminer la force du tir ô l'aide de la fenêtre de gauche, l'angle dépend de celui de lo 
prise de vue. Notez aussi l'icône qui permet de remettre du "bleu" sut les billes. 


Bon, le graphisme est tout ce qu'il y a de plus clas¬ 
sique. Il faut dire qu'il n'y a pas 12.000 façons de dessi¬ 
ner un billard: bref, il y a un fond vert et des billes de 
couleur. Ce qui est en revanche exceptionnel, c'est que 
l'animation de l’ensemble est sans à-coups, et en 3D qui 
plus est. En effet, il est possible de faire tourner la table 
dans tous les sens et ce de façon très très très rapide. 


De plus, des effets de caméra suivant automatiquement 
les billes lorsqu'elles se déplacent renforcent la prouesse 
technique. En ce qui concerne le son en revanche, c'est 
assez inégal. 

Parfois, des applaudissements digitalisés se font en¬ 
tendre, mais en général, les bruitages ne sont pas assez 
forts ni bien réalisés. 
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SUPAPLEX 

Un croisement étrange entre Pa<-Man et Boulder 
Dash dans les labos de Digital Intégration, <a 
donne Supaplex. 


dans tous ccs appareils qui se sentent 
mal parce qu'ils sont remplis d'indé¬ 
sirables squatteurs. il faut envoyer 
Murphy, il va se charger de les sup¬ 
primer. Supaplex est un jeu d ar- 
cade/réflexion où vous dirigez Murphy, 
la bou le, donc, dans des tableaux truf¬ 
fés de bestioles en tous genres: les in- 
fotrons, que vous devez ramasser; les 
zonks, qui sont empilés et qui tombent 
quand vous creusez sous eux ou quand 
ils sont au bord d'un trou; les ram- 


I n'y a rien A ïamasser dons u tableau. I n'y 
a pas d'ennemi. Rien, absolument rien. Il faut 
juste se dépêcher de trouver la sortie, en 
surveillant le chrono. 


ien lisse, parfaitement bou- 
Kî lindrique, Murphy fait lad- 
mirationdescsamisetde 
ses collègues de travail 
WÊÊP D'ailleurs, dans son entre¬ 
prise, c'est lui le meilleur, l’employé 
modèle, jamais une mission de ratée. 
Murphy est chasseur de bug. Ses pa¬ 


trons l'envoient dans des endroits 
souvent atroces, mal famés, dange¬ 
reux. Dans des ordinateurs bouffés 
jusqu'au fin fond des circuits intégrés 
par les bugs, dans des machines qui 
klonkent complètement parce que 
leur microprocesseur est persuadé 
qu'il est la réincarnation de Napoléon, 


chips, qui ne peuvent bouger que 
grâce aux explosions; et des tonnes 
d'autres bestioles étranges et malfai¬ 
santes. Un compteur d lnfotrons dé¬ 
croît à chaque fois que vous en ra¬ 
massez un. quand il atteint zéro, vous 
pouvez rejoindre la sortie pour passer 
au niveau suivant. Il est à noter qu'il 
y a 111 niveaux, ce qui laisse beaucoup 
de temps aux joueurs, même confir¬ 
més, pour arriver au bout du jeu. 



Murphy se trouve dans un couloir de 
droits intégrés. Il ne peut pas les 
bouger, et eux ne peuvent tomber. Par 
contre, une explosion les détruirait, et 
certains objets explosent quand an les 
pousse. Ça peut toujours servir A modifier 
des tracés de lobyrimhes trop 
compliqués. 



Toutes les possibités offertes avant de démâter une paie. Vous pouvez choisi le niveau de dépat, entra votre 
nam de joueu, qu sera sauvegadé si' vous faites un sure. Plusieurs joueurs peuvent joua en compétition, et 1 
est possiie de visualisa les slatistiques sa un jouea. I y o ai mode démo, histoire de voir comment tout cela 
mâche, et un écran récapitulatif mandant tous les monstres que vous remontiez dais le jeu. 




testé sur AMIGA par Moulinex 



Malgré un côté repompe évident (très très inspiré 
de Boulder Dash), Supaplex est très amusant. Tout 
d'abord les graphismes sont simples mais efficaces, assez 
mignons. Les animations sont fluides, tout comme les 
scrollings. La maniabilité du personnage est bonne, il 
va où on espère bien qu'il aille. La musique qui ac¬ 


compagne le jeu est très entraînante, et le jeu se trouve 
enrichi par toutes les possibilités de choix de tableaux, 
de compétitions entre joueurs, de sauvegarde des 
scores, et de statistiques sur les compétiteurs. 

Supaplex plaira donc beaucoup aux amateurs de 
Blouder Dash et autres jeux de ce type. 


GRAPHISME 14 SON 16 

ANIMATION 14 MANIABILITE 15 

Disponible sur Amlga 
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Rcuh6ow 

W Arts 


oC - cXê' frouAxyiAs 


Vous rêvez de diriger un studio 
télévision, d’acheter de grands 
films cinématographiques, de 
préparer les actualités et de 
produire des émissions? 

Alors partez à la découverte 
de MAD TV et du fabuleux 
monde de show-business! Les 
concurrents ne vous 
laisseront pas tranquille, mais 
le succès professionel et la 
plus belle femme de la ville 
vous attendent! 

N'hésitez plus! 


Disponible sur 

IBM™ PC (5.25"; 3.5") 

VGA/ EGA req., 640 KB RAM min.. 
DOS 3.0 min. AdLib'' supp, , 
PC-Soundman ' supp. :Harddisk required 

Amiga™ 

Atari * ST 


photos d écran IBM™ PC ) 

Les photos-écran ont seuiemont pour put 
d'ihustrar te jeu et non pas les graphiques 
dons la queute et i apparence varient 
considérablement en fonction des différents formats et qui 
dependen: des spéoficat*ons de chaque ordinateur 


1991 Rambow Arts 


Distribué par P P S, 150 Boulevard Haussman. 75008 Paris 
Tel. (1) 43594747 Fax (1) 42891922 
























Domark nous propose 
un remake des dents 


de la mer version 


appareil dentaire 
métallique. 


Si le téléphone placé sur son bureau, 
parallèle au bord, sonne, c'est qu'on 
a une affaire pour lui. Sinon. Roger 
Golkic reste sans rien faire, presque 
sans bouger toute la journée. 

Le téléphone sonne. 

- Roger Golkic, j'écoute... 

Le crayon bien taillé à la main, 
Roger prend des notes 

- Madame Q, oui... Très bien Au 
fond de l'océan, oui. Très bien. Faites 
entrer les héros. 

Le métier de Roger Golkic est très 
particulier. Quand un événement dan¬ 
gereux pour l'avenir de la planète ar¬ 
rive (invasion extra-terrestre, scienti¬ 
fique fou menaçant de faire exploser 
une bombe atomique, équipe de foot 
menée 12 à 0 par le Luxembourg, in¬ 
flation incontrôlable du marché du 
navet, etc...), c'est Roger Golkic qui re¬ 
çoit les différents héros volontaires 
pour intervenir. C'est à lui de choisir 
lequel de ces surhommes aura l'hon¬ 
neur de partir en mission. 

- Désolé Mr Superman, ce n'est 
pas possible le vois sur votre dossier 

que vos résultats 
en plongée sous- 
marine sont plus 
que médiocres 
cette année le ne 
peux pas me per¬ 
mettre de vous en¬ 
voyer là-bas 


Voici les copines o 
libérer, dons la salle de 
contrOte. Sur les écrans, 
on voir l'ignoble 
Modome 0. 


Exemple de monstre de fin de niveau. Il manie et descend, vous n'avez plus qu'à l'orroser 
Il est préférable de disposer d'une bonne ointe. 


f l n'y a pas que les hommes qui 
sombrent dans des délires mé- 
galomaniaques, et qui cher¬ 
chent à devenir maîtres du 
monde, il y a des femmes 
aussi, plus rares, beaucoup plus 
rares, mais tout de même Madame 
Q est l'une d'elles Bien cachée au fin 
fond des océans de notre planète, 
dans une de ses nombreuses bases 
sub-aquatiques, elle prépare l'inva¬ 
sion de ses créatures cybernétiques, 
de ses monstres de métal et de 
guerre. 

Roger Golkic est employé au 
Bureau des Héros depuis 37 ans. Il 
n'a jamais eu un mauvais point, ses 
états de service sont parfaits. Il arrive 
au travail tous les jours de la se¬ 
maine. à 8 heures précises, s'assoit 
à son bureau, ouvre le tiroir du haut, 
sort son crayon HB, le taille pen¬ 


dant 7 secondes le mardi, et 8 se¬ 
condes les autres jours, referme le ti¬ 
roir du haut, ouvre celui du dessous, 
en sort une feuille blanche, la place 
impeccablement parallèle aux bords 
de son bureau, sur la surface de 
celui-ci. pose son crayon, et attend. 


factii» n. m. Voir PRfPOSé aux PTT. 



>«fé sur AMIGA par Moulinex 


Très moyen, ce Thunder |aws. Cela commence 
pourtant bien, avec une introduction animée réussie, 
où I on voit le fond de la mer, et des mâchoires d'acier 
foncer sur l’écran. Mais après, place aux graphismes 
moyens et pas très bien animés, à la maniabilité pas 
trop fiable du joueur, et au manque d’originalité. 
Chaque niveau qui vous sépare de la base de Madame 


Q est composé d'une séquence sous l’eau où vous évo¬ 
luez au milieu des requins, et à votre entrée dans une 
de ses bases où vous luttez contre des ennemis armés, 
pour arriver à un bossde fin de niveau un peu plus puis¬ 
sant. Seul intérêt, l’envie qui peut pousser le joueur à 
vouloir voir la fin du jeu, et la possibilité de jouera deux 
en même temps. 


GRAPHISME 12 
ANIMATION 11 


SON 13 

MANIABILITE 12 

Disponible sur AMIGA, CPC. 


JOYSTICK / NOVEMBRE 1991 236 






























LE CHOIX A FOND LES MANETTES ! 





(1) 39.86.96.30 

Leader mondial en poignées avec 20 millions 
de Joysticks distribuées dans le monde 




:<?o. 


Apache 

•QS131 - ATARI - COMMODORE 


Warrior 5 

*QS 123 IBM PC/XT/AT 


Maverick 

* MAVERICK 1 - QS 128 F • ATARI ■ COMMODORE • 
AMSTRAD • SEGA 

‘MAVERICK 2 - QS 128 N • NINTENDO 
' MAVERICK IM - QS 138 F MICROSWITCH • ATARI 
COMMODORE - AMSTRAD - SEGA 


Python 

5 compatibilités différentes: 

• PYTHON 1 - QS 130 F - ATARI - COMMODORE 
AMSTRAD - SEGA 

‘PYTHON 2 - QS 130 N ■ NINTENDO 
‘PYTHON 3 -QS 135 -SEGA MEGA DRIVE 
‘ PYTHON 4 • QS 136 - NEC TURBO GRAPH X 
‘ PYTHON IM • QS 137 F MICROSWITCH - ATARI 
COMMODORE ■ AMSTRAD ■ SEGA 


PC Pack 

‘ QS 113 P IBM PC/XT/AT + Carte PC 


Controller 

‘QS 127 - SEGA - SEARS - COMMODORE 
ATARI - MSX - NINTENDO AMSTRAD 


DISTRIBUEES PAR TRANSECOM S.A. CHEZ AUCHAN, CARREFOUR, VIRGIN, DARTY, 
JOUE CLUB, FNAC, GRANDS MAGASINS, MAGASINS SPECIALISES. 

QUICKSHOT, AMSTRAD, ATARI, COMMODORE, IBM, NINTENDO, SEARS, SEGA, SVI sont des marques déposées. 
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testé sur ST par T.S.R. 


GRAPHISME 

ANIMATION 


MANIABILITE ! 3 

Disponible sur ST. 


Dans chacune des branches 
de mutants vous pouvez jouer trois 
générations différentes 
Selon la génération jouée le 
nombre des Triffkts à garder 
variera Bien entendu ce sont 
les doyens qui en contrôlent le 
plus! Chaque branche vous 
proposera différentes sortes de 
bnques 0 manipuler Vous pourrez 
avoir jusqu'à cinq couleurs 
différentes simuhanément sans 
aucun joker! Bonne Chance! 


Casse-tête futuriste pour extraterrestres mutants: 


un bien «urieux mélange signé Loriciel. 


ÊU près diverses manipula- 
tions des scientifiques de 
MM notre époque, est apparu 
dans I univers un phéno- 
mène aussi étrange que 
dangereux: les "Triffids". Que sont- 
ils au juste: des sphères énergé¬ 
tiques et extrêmement magnétiques 
ayant la particularité de s'auto-ali- 
menter. On aurait bien pu les igno¬ 
rer si elles n'avaient en plus la désa¬ 
gréable habitude de se mouvoir 
perpétuellement, n’étant arrêtées 
que par des éléments compacts de 
nature basique. C'est pourquoi, afin 
de s'en prémunir quelques scienti¬ 
fiques ont eu l'idée de les enfermer 
dans des cubes de platine Entre 
nous, c'est une bien drôle d'idée.. Au 
moyen de briques de cohésion, ils 
empêchèrent les sphères de quitter 
leur prison de platine. Evidement ces 
briques se détruisant à un rythme 
assez élevé, à moins qu elles ne 


temps qui très Mte 
mettront un ternie 
à votre partie 


soient suffisamment compactées, il 
fallait constamment surveiller les 
lieux, d'où la naissance d'une caste 
nouvelle: les gardiens. Ce rôle de 
Gardien devint petit à petit une tra¬ 
dition de père en fils et, au fil des gé¬ 


nérations, chacun développa ses 
propres techniques Aujourd'hui une 
compétition sévère fait rage entre les 
différentes branches de gardiens, 
afin de savoir qui méritera le titre de 
Maître Gardien. 


Alois que sut votre 
gauch« omve, ou 
fut et à mesure, 
des btiques de 
cohéson de couleur 
«nobles, les Tiftfc 
s'agitent et ne 
manquent pas de 
détruire ceies qui 
ne sont pas encore 
compactées. Si 
vous ne fartes pas 
assez vile, les Té 
ffids s'enfuiront, 
vous occasionnant 
des malus de 


Derrière ces rêves de grandeur et de sauvegarde 
inter-cosmique se cache un jeu de réflexion, le dis de 
réflexion, mais il suffit d'avoir passé le douloureux cap 
de la maternelle pour en saisir les soi-disant finesses. 
En fait, il faut surtout user de rapidité pour parvenir 
à réunir suffisamment de briques de la même couleur, 
par lots de 4, 6 ou 9, pour bloquer les Triffids avant 
qu’ils ne s’échappent. Selon la branche de gardien 
choisie vous aurez plus au moins de couleurs et pour 
certains une possibilité de briques jokers pouvant se 
caser n'importe où. La vue dite “en perspective" 


n'offre en réalité aucune véritable profondeur ce qui 
est assez regrettable. On passera sous silence les 
rares graphismes qui se limitent, pour la majeure par¬ 
tie du jeu, à des carrés de couleurs. Néanmoins, les 
portraits des mutants gardiens sont agréables à re¬ 
garder et ne sont pas sans rappeler certaines créatures 
de Star Wars ou de Star Trek. 

Bref, sans grande originalité et sans grand intérêt, 
Guardians est un jeu qui aura au moins le mérite de 
savoir se faire oublier rapidement, en tous cas c'est à 
souhaiter. 


GUARDIANS 
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LAST h 


Au début du jeu, une séquence orxmée, et dotée d'effets sonores, montre votre ninja oppardlre, escalader un chOteau, 
et dfei étrangler, en fourbe, un gardien omê. Ce genre de séquence est de plus en plus courant dans les jeux, c'est 
bon signe, les éditeurs ont décidé de taire des jeux non seulement amusants, mais en plus esthétiques et plus riches. 


Le boss de l’élément air. Au bout de ses bras, 
de grosses boules de métal. Comme ça fait 
plutôt vachement très beaucoup mal quond 
on en prend sur la tronche, il conviendra 
de taire preuve d'agilité, et d'éviter ses coups. 

M otre ami le ninja a passé 
bien du temps à méditer. 
Depuis quelques années il 
est là, assis en tailleur, à re¬ 
garder, très vaguement, les 
papillons voler dans les airs, les fleurs 
pousser dans les campagnes, et les vers 
creuser dans le sol II est calme, serein, 
son esprit tourne et se pose des ques¬ 
tions sur l'éternité Notre ami le ninja est 
bientôt arrivé au bout du chemin, il a 
passé toutes les épreuves, il est prêt. 

Seulement, il reste encore un pro¬ 
blème, sur terre, qui le tracasse, lui qui 
vise l'éternité spirituelle Du fond d'un 
monastère Tibétain, une forte aura ma¬ 
léfique se dégage. Ces mauvaises vi¬ 
brations sont dues à la laideur et la mé¬ 
chanceté d'un grand prêtre qui a mal 
tourné. Très mal tourné. Lui aussi vou¬ 
lait atteindre le stade ultime de pléni¬ 
tude, mais la voie qu'il a choisi passe par 
la mort et la désolation La mort des 
autres, et les pleurs de leurs proches. 
Notre ami le ninja a repris la route, il va 
combattre, il va oublier la paix qui le rem¬ 
plissait, et déjà son visage est plus dur 
Le monastère est divisé en cinq ni¬ 
veaux de conscience Les quatre élé¬ 
ments, terre, vent, feu et eau; et l'entité 
du non-élément, où notre ami le ninja 
affrontera le grand prêtre lui-même. 

Dans chaque niveau, il faudra af¬ 
fronter différents ennemis, trouver 
des objets, et notamment un par¬ 
chemin qui permet de passer au ni¬ 
veau suivant. Seulement, pour at¬ 
teindre l'étape suivante, il faudra 
affronter un ennemi plus gros, et plus 
fort que les autres, ce que les joueurs 
ont l'habitude d'appeler un boss de 


Quand les derniers ninjas 
n'en finissent plus d'être les derniers, 
Sytem 3 pointe 
le bout de son shuriken. 


Dans l'élément eau, les bruitages sont paiticulièrement réussis Le niveau sonore, d'ailleurs, tient compte de 
la distance qui vous sépare de l'écoulement d'eau. C'est plus réaliste comme ça, non? 


fin de niveau Appelons cela un boss 
de fin de niveau. Oui. Originalité in¬ 
téressante de Last Ninja 3, vous de¬ 
vrez récupérer divers objets pour en 
fabriquer d'autres. Ainsi, pour esca¬ 
lader les murs, vous devrez d'abord 
trouver des gants, puis des clous, 
pour que le ninja fabrique des gants 
à la Freddy Krueger lui permettant de 
s'accrocher n'importe où. Ce n'est 
qu'un exemple, dans chaque niveau 
il faut fabriquer un ou deux objets de 
ce type II arrivera même que des ob¬ 
jets d'un niveau servent au niveau 
suivant. 

Les ninjas étant des gens d'hon¬ 
neur, le Bushido Power entre en 
compte dans Last Ninja 3. Celui-ci est 


représenté par un dragon de couleur, 
à l'écran, qui se teinte d une nouvelle 
couleur plus votre puissance est im¬ 
portante. Comment gagner du bu¬ 
shido? Simple, il faut faire preuve de 
courage, et éliminer ses ennemis sans 
utiliser d'arme trop puissante, 

Ainsi, si vous battez un ennemi 
avec vos poings, alors qu’il est armé 
d'un sabre, vous gagnerez du Bushido. 
Par contre, si vous attaquez un nain 
myopathe aveugle avec des grenades, 
des shurikens, des massues, des barres- 
à-mineet des bombes nucléaires, vous 
perdrez du Bushido Mais à quoi sert 
le Bushido Power, se'demande le joueur 
fourbe? Sans Bushido, nulle chance de 
battre les gardiens de fin de niveau Toc! 


Tiens, hop, 
un gardien. 

C'est même relui 
de l'élément eau. 

Pour passer 
au niveau suivant 
il faut non seulement 
l'élminet, mais posséder 
le parchemin 
qui vous ouvrira 
la route 
après so mort. 
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testé sur 


AMI GA — 


GRAPHISME 

ANIMATION 


SON 17 4 

MANIABILITE 15 - 

Disponible sur Amiga. 


Lû, vous évoluez dans l'élément feu, 
au milieu de la lave et des émanations 
de soufre. D'oilleuts, il foudre 
peut-être penset à fabriquer un masque 
pour éviter d'être asphyxié. 


Dans ce vieux zéro japonais, l'esprit tf un pilote est enfermé. Il faudra le Sbéret pour qu'l vous donne 
son bandeau devenu magque, qui vous permettra de retomdre et (f affronter le grand prêtre maléfique. 


Toujours un gardien, de fin de niveau, oui. Tris mobile ceMê, il saute partout, 
insaisissable. En plus, il a tendance à balancer des coups de laser devant lui, histoee 
de vérifier que ça détruit tout ce qui trrine. 


le voilà le grand méchant, celui qui balance des sales ondes de 
méchanceté un peu partout II est temps de le faire disparaitre, et por- 
là même de faire fondre une aura d'amour et de bonheur sur la terre 
entière C'est pas gentil, ça? C'est f onuu du prochain poussé jusqu'au 
bout que de combattre de tels ennemis. 


Bien amélioré le Last Ninja, depuis la dernière ver¬ 
sion qui avait montré le bout de son nez. On se souvient 
que le mode de contrôle de Ninja Remix n'était pas des 
plus maniables, eh bien là, plus de problème: on veut aller 
dans une direction, bah on y va, et basta. Les déplace¬ 
ments et les animations sont d'ailleurs très réussies, ainsi 
que tous les graphismes du jeu, aussi bien graphismes de 
fond, que sprites. 

Les bruitages de chaque niveau sont très réussis, et 


les musiques agréables. Les énigmes proposées dans les 
différents éléments, sont parfois tordues, et il faudra faire 
preuve d’imagination et d'astuce pour trouver comment 
aller au-delà de certains passages. Pour ce qui est de l'ac¬ 
tion, on est assez bien servi aussi. Les combats vous met¬ 
tent parfois aux prises avec trois ennemis à la fois, et les 
gardiens de fins de niveaux sont grands et coriaces. 

A noter que le jeu gère les extensions de mémoire, 
et permet d'éviter des chargements assez nombreux. 


IN J AIII 
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JMkonny est un sacré rigolo. 

Garçon de courses depuis 
mm bien longtemps, il exerce 
mm dans une tenue très particu¬ 
lière: perruque rouge ébouriffée, nez 
rouge de clown, et rollers aux pieds. 
Ses employeurs l'ont questionné de 
nombreuses fois sur cette tenue, et, in¬ 
variablement, il répond que c'est plus 
sûr, qu'ainsi les voitures le repèrent de 
loin et le klaxonnent quand il leur 
fonce dessus. 

Ronny est connu de tous dans la ville, 
les commerçants le voient passer à 
toute vitesse devant leur devanture, les 
taxis se font doubler plusieurs fois par 
jour, et les policemen ne connaissent 
pas une journée sans que Ronny leur 


roule sur les pieds, Mais tous connais¬ 
sent sa rapidité, et sa hargne à effec¬ 
tuer une mission. 

C'est pour cette raison que Ronny a été 
contacté par Scotland Yard, pour son 
efficacité, son courage Des voleurs ont 
dérobé les bijoux de la couronne de 
Fieldington, la ville de Ronny, Ces af¬ 
freux ont caché les joyaux dans de pe¬ 
tites boîtes qu’ils ont éparpillé un 
peu partout dans la ville 
Ronny n'a pas beaucoup de temps 
pour remplir cette difficile mission, 
Scotland Yard craignant que la nou¬ 
velle ne s'ébruite, et que les paisibles 
habitants de Fieldington ne se ruent 
dans la ville pour récupérer les bijoux. 
Sur ses rollers, Ronny fonce, il saute 


partout, sur les rebords des fenêtres, 
sur les toits, il trace sur les trottoirs, 
zigzague entre les passants. 
Fieldington est tout de même une ville 
étrange, il semblerait même que des 
aliens traînent un peu partout, bondis¬ 
sants et menaçants. Ronny devra les 
éviter eux aussi, ou les détruire. Pour 
l'aider dans sa quête, de nombreux 
bonus sont disponibles, des options 
aussi variées qu'intéressantes: super 
sauts, aimants, bombes, freeze écran, 
et autres klaxons rendant invincible. 

azirtv (Marcel, XXe siècle) n. p. 
Inventeur du clavier, Actuellement 
en procès avec l'américain Qwerty. 
qwirty (John, XXe siècle) n. p. 
Inventeur du clavier. Actuellement 
en procès avec le français Azerty. 


Virgin Games dispose 
d'un coursier 
très particulier: 
nez et cheveux 
rouges, et rollers 
aux pieds. 


Vota la cotte de la ville, avec les neuf niveaux du jeu. A la fin d'un tobleou, 
ou quand vous n'avez plus de temps, la carte s'affiche, et le chemin que vous 
avez parcouru se trace à l'écran. 


ROUING RONNY 




testà sur 


AIAIGA p arS0b 


Voilà un jeu surprenant. Pas vraiment attendu, sans 
prétentions, Rolling Ronny est en fait un jeu très bien réa¬ 
lisé techniquement. Les graphismes sont très mignons, 
très colorés Ion distingue même de superbes dégradés 
derrière les décors), le principe du jeu est très efficace 
(scrolling horizontal, et jeu à plates-formes), et enfin une 
difficulté bien dosée et des tableaux suffisamment longs 
pour que le jeu ait une bonne durée de vie. 


On regrettera tout de même l'impossibilité de sau¬ 
vegarder une partie, pour reprendre au niveau désiré, mais 
il est possible de faire un Continue au même niveau quand 
on vient de terminer une partie. Petit détail qui a son 
charme, le jeu sauvegarde les scores sur disquettes; 
idéal pour faire des compétitions. 

Neuf gros niveaux avec un personnage charmant 
pour les amateurs de bons jeux de plates-formes. 


GRAPHISME 17 SON 14 

ANIMATION 16 MANIABILITE 17 
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testé sur ST par Seb 


GRAPHISME 16 SON 13 

ANIMATION 14 MANIABILITE 14 


Hyper-amusant, ce Rolling Ronny, pas très original, 
mais terriblement efficace. Commencer une partie entraîne 
rapidement le joueur dans un cercle vicieux qui l’empêche 
de quitter son ST avant d'avoir résolu tous les tableaux, 
et ce n'est pas simple. 

Même si l'intérêt du jeu est bon, le côté technique 
l'est beaucoup moins. Les graphismes, eux, sont réussis, 
mais les scrollings ne sont pas hyper-fluides, et un cer¬ 


tain manque de rapidité diminue un peu la maniabilité. 

Côté sons purs, ils sont amusants et réussis, mais en 
lieu et place des musiques on trouve des successions de 
bruitages assez énervants. 

Un très bon jeu quand même, sauvé par le charme 
des graphismes et l’envie irrésistible d'avancer jusqu'à 
la fin du jeu. 


H y a des nouveaux 
ennemis dans 
chaque level. Ici, 
notre ami le clown 
se voit attaqué par 
une escadrille 
d'avions radio- 
télécommandés. 
Heureusement qu'l 
est armé, et que le 
fait de détruire ces 
avions rapporte des 
pièces. 


Les cubes conte¬ 
nant les joyaux 


L'entrée d'un 
magasin 


Les pièces à 
récupérer 


Une boule 
d'énergie 


Ce point 
d'interrogation 
vous rappode une 
option au hasard 


Le megahonk 
freeze tous 
les monstres à 
l'écran 


Les étoiles font 
apparoitre des 
pièces quand on 
tire dessus 


Après avoir été 
touché, Ronny 
redémarre avec 
un ballon 


En haut de l'écran, 1 y a trois pièces à récupérer. Elles 
sont uties pour acheter des options dans les magasins, 
ou pour payer le bus è la fin du niveau. 

vie linfo) n. f. )eu de rôle sans mode 
d'emploi. Certains le disent buggé. 
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STÛRFUGHT 2 



fl 


.1-1 


i 

M 


on. on ne va pas faire des 
pages sur le but de ce lo- 
I giciel. non qu'il ne soit 
pas intéressant, mais 
lorsque vous saurez qu'il 
suffit "simplement" de faire du com¬ 
merce entre les différentes planètes 
afin de gagner de quoi améliorer le 
vaisseau et monter des opérations 
encore plus juteuses, on dira que 
vous en savez suffisamment. Cela 
étant, il est plus facile d'en parler que 
de le faire car de nombreuses options 
permettent de donner un peu de 
vie à l'ensemble: ainsi, il existe, d'une 
part, cinq cent de ces planètes, mais 
en plus, 30 races d'extra-terrestres se 
baladent dans le coin Vous pourrez, 
lorsque vous croiserez l'un de leurs 
vaisseaux, l'attaquer, mais aussi leur 
vendre ou leur acheter du matériel 
introuvable par ailleurs (ah... les 
Aliens Items) 
Naturellement, 
c'est cette dernière 
éventualité qui est 
la plus payante., 
tout du moins au 
début du jeu, lors¬ 
que votre appareil 
n’est pas encore 
assez puissant pour 
résister à un coup 
de laser. Détail 
amusant pour ceux 
qui maîtrisent l'an¬ 
glais, les textes des 
communications 
sont écrits en 
pseudo-martien; ça 


doxnne dhes trhruukhs dhee cë 
shÿl'h. Forcément, en anglais, ça 
complique un peu les choses pour 
ceux qui ont déjà du mal avec l'an¬ 
glais courant. Fluurdémhent. 


Electronic Arts 
convie les amateurs 
d'Elite et de Star 
Trek à ouvrir 
de nouvelles routes 
commerciales. 


Ce couloir fait office de menu 
puisqu'il suffit de déplacer 
le petit personnoge devant les portes 
qui correspondent chacune 
â un écran de commonde ou 
d'information 

Avant de décoller, vous allez devoir engager un équi¬ 
page Vous pouvez choisi leur roce et leur nom, histoire 
de vous y retrouver plus fadement, le plus simple est 
encore de nommer les gens par leur profession (non- 
gateur, radio, etc.) et non pas comme je l'ai fat avec 
des noms exotiques et amusants mais peu évocateurs 


>i n u i: i 


File 


“T^C 


Next 


xc f U 

SKI I I s : 

Science 
Nauipation 
Erre i neer i ne 
Coiiiriun i cat i ons 
lied i c i ne 


M l 


\l'l < * • . I « t « I '. \ 


50 

30 

30 

30 

30 


tu I i tu : 1 OU/. 
Race : Hurnarr 
Itiirnhi I i t i j : 
Learn Rate: 


T upe 
Rue* Ht. 
éc/g. ut. 


Ilaiiii.ia I 

2. o n 

80 KG 


<i Hurnarr 
K MeIox 


Thrgnn 
E I or «an 


ftndraid 




Ici, vous allez prendre connaissance de la mission. Certes, le jeu est fascinant mas avouez que 
c'est un peu aride, comme présentation. 


VÎT 


- . ~ r~ 
I t 


J • 


« I 1 -«Il 


01-01-463*3 v 

T o ail Captai ns, «tel corne. You haue 
undoubted I u read cjour ni i ss i on 
briefinds. , . , . . . 

Me of Interstel nouId Ii Ke to 
ex tend our sincerest thanlcs for gou 
r i sK i në (jour I i ves, and in f oc t, 
facing a I rnost certain and painful 
deaths in order to ensure the freedon 
of our f an i I i es bâcle on flrth. 

Me nouId I iKe «jou to Knon that if 
there is angthine, angthing at ail, 
that ne can do for uou, short of 
I ouer i ne the pin i ces in starport, on 
excessiuelu inconueniencind ourselves, 
Me uou I d Me I corne ,t tie opportun itu< 

-more- J 
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Le but de ces voyoges vo être de commercer d'une planète d l'outie afin de gagner de quoi améliorer votre vaisseau afin d'aller plus loin 
sons danger pour acheter de quoi commercer afin de.. 



Alors, je prends un super bouclier ou 
je garde mes sous afin d'ocheter plus de fret, au 
risque de tout perdre en cas de combat? Voilé qui 
rappelle des souvenirs oux tueurs de Torgoids. 




Commun■cat■ons 


imiE: 

DàD 


î» r n t iiî» 
f>s ■ t i-m 
nrnini.i : u . 

cnttcri: 30 . 

I Ht MC Y 1 34 . B 
SMI I LIJS : UH 
Wl OP : ORItED 


uuuaaaoDau 


Stat et»r nt 


Quest. i oh 


Posture 


_ 0 eeh I 

RECEIVING: I 

Is it in foct lirssî.liiuer shatcesnau 
snausquint pope I icK ohinpnot t I e 
: ch i npnot t I e ohinpnot t Ie popdip 
t urne I i cK sou mtdip h i sssh i uen _ 


Carnet de bord du capitaine; 
coordonnées espace temps 
B-12. Monsieur Scott, poussée 
maximum... 

Voilà le genre de rencontre 
que l'écran de la salle de 
communication vous fera faire. 
Dans certains cas, vous pourrez 
dialoguer; dans d'autres, 
tombante. Afin de diriger la 
conversation, vous utiliserez les 
commandes donnant le 'Ion' 
du dialogue (pacifique, 
impérieux, hostile, etc.). 


■IsiAU (info) n. m. Evite les déplace¬ 
ments en offrant l'opportunité d'écri¬ 
re au “type du bureau du bout du 
couloir" de venir voir un truc. 


Vous vodû prêt ô otterrit sur une 
base. Vous allez pouvoir réparer votre 
vaisseou qui en a bien besoin et 
améliorer son équipement de défense 
et de combat. 



SvittHi'wuwiBts' 

-feSSS&EwL.?. 


testé sur AMIGA par Moulinex 


Le graphisme des écrans est très décevant mis Heureusement, les commandes par souris sont 
à part les aliens, les animations très très déce- pratiques et surtout, le scénario en béton armé ga¬ 
vantes (quand il y en a) mais le son est sympa. rantit des mois d'exploration. 


GRAPHISME 13 SON 15 

ANIMATION 12 DIFFICULTE 16 

Disponible sur AMIGA. Notice VF : NON 
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CEITICIEGENDS 

Ubi Soft lame une nouvelle catégorie de jeux : le wargame celtique. 


L'introduction du jeu est tour bonnement mognifique. Su fond de montognes, un travelling en scrolling 
différentiel fait apparaît’e f Aei le bleu, tandis que les troupes ennemies s'élèvent ou loin, derrière lu. Pus, le travelling report, pour se plocer su Sogrom 
l'écarlate Même chose, les troupes cfEskel cette fois apparaissent dans le fond, au loin. 


magie, ils pourront faire apparaître 
d'autres combattants dans leur camp 
en faisant des incantations sur le ou 
les pentades présents dans l'île. Celtic 
Legends reprenant les principes des 
wargames de table, en les si mpl ifiant 
un peu pour qu'ils soient plus lu¬ 
diques et plus accessibles, le jeu est 
divisé en tours. Achaque lourde jeu, 
chaque magiden reçoit 100 points de 
magie qu'il peut dépenser en faisant 
apparaître des combattants, ou en 
lançant des sorts sur l'adversaire. Les 
coûts sont différents, bien sûr, et cer¬ 
tains monstres comme les cydopes ou 
les dragons ne peuvent être obtenus 
qu'à un niveau élevé de magie. 
Seulement, ce sont de fiers combat¬ 
tants. Cest au joueur de gérer tout 
cela. 

Pour diriger et commander, le 
joueur a accès à deux types de visua¬ 
lisation: l’écran stratégique, à l'échelle 
des unités; et l'écran tactique, à 
l'échelle des membres des unités. 
Ainsi, pour aller au combat, le joueur 
déplace une de ses unités, composée 
d’un ou plusieurs combattants, sur la 
cartestratégiquepourvenirau contact 
avec une unité ennemie. Là, l'ordina¬ 
teur passe en écran tactique, où vous 
voyez le terrain de plus près, et tous 
les membres de chaque camp, il ne 
reste plus qu'à déplacer chaque 
homme un par un pour indiquer ses 
déplacements, ou sa cible s'il doit 
combattre. 

Quand vous pointez sur une unité, 
quelques informations vous sont don¬ 
nées sur son état, comme le nombre 
d'hommes qu'elle comporte, ou le 
nombre de cases qu elle peut encore 


Sur lè chOteou, et grOce ou pentode 
magique trocé sur le sol, le magiden peut faire 
apparaître des combattants en utilisant 
sa magie. En haut de l'écran, le choix des sorts est 
octivé, i suffit de diquer sur une des 
petites cases pour le lancer. 

ses deux élèves, Eskel le bleu et 
Sogrom l'écarlate. Sogrom a toujours 
été un peu tenté par le côté maléfique 
des choses, de la magie. Mais, du vi¬ 
vant de son maître, il était freiné, et 
s'appliquait tout de même à faire plai¬ 
sir à son instructeur. 

Maintenant, Sogrom l'écarlate 


gent, ainsi que la taille de la zone de 
combat, le tout augmentant grande¬ 
ment la difficulté, Les deux camps s'af¬ 
frontent jusqu'à disparition totale des 
membres du dan d'en face. Pour s'en¬ 
tretuer, Eskel et Sogrom disposent de 
leur magie, bien sûr, mais aussi de 
troupes: soldats, chevaliers, magi¬ 
ciens, cyclopes, anges, hypopodes et 
archanges pour Eskel; et gobelins, 
orques, sorciers, trolls, squelettes, 
dragons et démons pour Sogrom. 

Au départ, ils ne disposent que de 
7 soldats, mais, très vite, grâce à leur 


£ e royaume paisible de Celtica 
vient de perdre le plus pré¬ 
cieux de ses habitants. En 
effet, le plus grand des magi¬ 
ciens de l'école d'Avallon 
vient de mourir. Cette disparition déjà 
pénible pose un autre problème 
énorme: la lutte pour le pouvoirentre 


s'est auto-prodamé Demog, magi¬ 
den suprême, de Celtica Une seule 
personne peut lutter contre lui, et 
Cest bien sûr Eskel le bleu. 

Celtic Legends est divisé en 23 îles 
qui sont autant de tableaux diffé¬ 
rents. D une île à l'autre, l’agence¬ 
ment des éléments naturels chan¬ 
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testé sur AMIGA par Seb 


parcourir. En mode tactique, le fait de 
pointer sur un personnage donne 
toutes les indications sur son état: 
dextérité, force, expérience, niveau 
de magie et points de vie. 

La magie est très importante 
dans Cel tic Legends. Voici quelques- 
uns des sorts. L'incantation permet 
de créer de nouveaux personnages 
amis. La transformation change un 
être en un autre prenant les carac¬ 
téristiques du second mais pendant 
un tour seulement. La téléportation 
permet de passer d'une case à une 
autre, à tout moment, sur l'écran 
tactique uniquement. 

Les îles où ont lieu les combats 
entre les troupes d'Eskel et celles de 
Sogrom sont habitées par des sau¬ 
vages. Ils ne prennent parti pour 
aucun des camps, maisattaquent les 
unités les plus proches. Les sauvages 
sont dequatre types: les kobolds, les 
wolfens, les serpents et les Minos. 

Beaucoup de combats attendent 
celui qui osera relever le défi de 
Sogrom l'écarlate. Puissiez-vous 
l’écraser rapidement. 


cvoosvuiiixi n. f. Fqule de frqppe. 


Pour appliquer des pians stratégiques jntéressaits, il sera souvent important de séparer ses tioupes. 
ta manipulation est ttès ample une las le groupe à disloquer indiqué, deux rangées de rectangles 
< affichent, avec le groupe de personnages en W II suffit de cliquer deux ou iras bonhommes, de les 
glissa su les canês du bas, et hop, c'est fait, valà un autre groupe de deux ou trais personnes. 


Les panades donnent des points de mogie supplémentaires aux mogiciens quond iis restent û proximité. Cela 
pamet, dons les combats, d'envoyer des boules de feu d dstance, pa exemple. liés énervant quand on es 
en face, et qu'on ne peut pas approcha 


La force majeure de Celtic Legends, c'est l'intérêt 
du jeu, bien sûr, puisque tout est basé sur la stratégie, 
la tactique et la ruse. Il n’y a pas la moindre séquence 
d'arcade, même si les combats sont animés, et de très 
belle façon, d’ailleurs. Les graphismes des person¬ 
nages, tout comme ceux des décors, sont réussis. 

Le système de gestion peut paraître assez lourd au 
départ, il y a pas mal d'icônes et de compteurs, mais il 


est organisé fort logiquement, et le commandement de¬ 
vient très instinctif. 

Celtic Legends est un très bon jeu de stratégie, amu¬ 
sant et abordable. De plus, il est possible de jouer à 
deux, l’un contre l’autre, et là, ça devient vraiment fen¬ 
dant. 

Magie, combat et stratégie, le sang va dégouliner des 
épées pendant de longues heures. 


GRAPHISME 

ANIMATION 


16 

17 


SON 16 

MANIABILITE 17 

Disponible sur AMIGA. 
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Océan met en scène 
le faucon de l'Hudson, 
un Arsène Lupin ricain. 


HUDSON 





Poui être 



Un petit sourire pour la photo! En foit, dons ce métier mieux 
vaut éviter la publicité, cor quond on se retrouve à la une des journaux 
c'est très mouvais signe. 


un gentleman 
cambrioleur 
il ne faut pas 
avoir le vertige! 






fil, il court dans les 
égouts, etc Hudson 
Hawk ne manque 
vraiment pas d'air, 
surtout lorsqu'il se 
faufile dans les 
conduits d'aération! 

De plus, la plupart 
du temps il doit af¬ 
fronter toutes sortes 
de personnages: vi¬ 
giles armés, gardiens 
de musées, des rats 
et même un photo¬ 
graphe qui tente sans cesse de lui 
tirer le portrait. D'autre part, bon 
nombre de salles contiennent des cel¬ 
lules photo-électriques ou des camé¬ 
ras de surveillance qu'il est nette¬ 
ment préférable d’éviter. En effet, 
chaque fois que l'alarme est donnée, 
des chiens se précipitent sur vous et 
vous aurez toutes les peines du monde 
à échapper à leurs crocs. Mais c'est 
dans le troisième larcin, lors du vol du 
trésor du Vatican, que vous aurez af¬ 
faire aux gardiens les plus inattendus 
En effet, il vous faudra non seule¬ 
ment repousser les attaques des 
gardes suisses, mais aussi celles des 


moines, ainsi que des commandos 
de bonnes sœurs qui tombent en pa¬ 
rachute pour attaquer notre voleur! 

Face à tous ces ennemis, Hudson 
Hawk n'a pas la partie belle car il 
n'est pas question de jouer du pis¬ 
tolet mitrailleur comme le premier 
Rambo venu. Il n'est pas un simple 
braqueur de banque, mais un gent¬ 
leman cambrioleur, ce qui signifie 
qu'il n'est pas armé: question de 
standing! Hudson fait dans le subtil, 
il utilise des balles (pas des balles 
Pan!, des balles toc!, genre balles de 
ping-pong) pour assommer ses nom¬ 
breux adversaires. D'autre part, ces 
projectiles servent également à ac¬ 
tionner des interrupteurs hors de 
portée, ce qui est indispensable pour 
franchir certains endroits délicats. 
Tout au long de cette aventure, vous 
devez éviter des pièges de toutes 
sortes, ainsi que des machineries 
infernales qu’il faut absolument dé¬ 
brancher si vous ne voulez pas finir 
broyé, déchiqueté ou électrocuté, le 
sais que ce n'est pas facile, mais 
vous ne croyez pas qu'il est aussi fa¬ 
cile de dérober le trésor du Vatican 
que de piquer un paquet de che- 
wing-gums dans le super marché du 
coin, non mais sans blague! 


O céan s'intéresse toujours 
autant au cinéma et après 
Terminator2, c’est le der¬ 
nier film de Bruœ Willis 
qui fait l'objet d'un jeu. 
Hudson Hawk est un célèbre gentle¬ 
man cambrioleur qui vient de prendre 
une retraite bien gagnée (ou plutôt mal 
gagnée dans ce cas précis). Mais un 
couple de milliardaires veut s'empa¬ 
rer de trois objets réalisés par Leonard 
De Vinci, qui sont particulièrement 
bien protégés. Il leur faut donc enga¬ 
ger le meilleur voleur pour y parvenir. 
Pour décider notre paisible retraité, le 
couple infernal enlève son meilleur 
ami afin de forcer la main à Hudson 
Hawk Celui-ci n'a pas le choix, il doit 
accepter sinon son ami sera assassiné 
Contraint et forcé. Hudson Hawk va se 
remettre au travail, mais heureuse¬ 
ment il n'a pas perdu la main. 

Pour effectuer ses trois larcins, 
Hudson Hawk va faire preuve de beau¬ 
coup d'ingéniosité et surtout il va de¬ 
voir se faufiler dans les endroits les 
plus inattendus La vie de gentleman 
cambrioleur n'est certes pas de tout 
repos: il monte sur les toits, il passe 
d'un immeuble à l'autre accroché à un 
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Les nonnes descendent en paroctiute sur les torts du Voticon. Miracle! 



PU» .idv. Adverbe permettant de vendre 
un objet plus cher lorsqu'on le met après 
le nom. Voir aussi II, 2.0, Le retour, +. 

Moulinex MiCHU.rtson.pl. Célèbres 
auteurs de définitions. 



Bloquez les ventilateurs poui passer sons danger, mats il fout encore ouvrir les sas. 



testé sur AMIGA par Alain Huygues-Latour 


GRAPHISME 

ANIMATION 


SON 17 

MANIABILITE 16 

Disponible sur AMIGA. 


00023700 


Mieux vaut ramper pom éviter les cellules photo-électriques.. 


...sinon les chiens croient que c'est l'heuie du bifteck 


En voilà un jeu qu'il est sympa. L'action est très pre¬ 
nante et si l’essentiel se passe au niveau des réflexes, 
il faut quand même réfléchir un peu pour passer à cer¬ 
tains endroits sans y laisser des plumes. Le mode de 
contrôle du personnage est assez surprenant dans un 
premier temps, car il dérape un peu et il faut être très 
précis, mais tout baigne après une ou deux parties. Par 
moments, ce jeu rappelle un peu Rick Dangerous, ce qui 


est loin d'être une mauvaise référence, d'autant plus que 
l'humourest également au rendez-vous. Hudson Hawk 
tire une drôle de tronche lorsqu’il se fait piéger, no¬ 
tamment lorsqu'il est pris en photo. La réalisation est 
excellente et l'on appréciera tout particulièrement le gra¬ 
phisme. Vous ne risquez pas de vous ennuyer en com¬ 
pagnie du gentleman cambrioleur et puis, ce n'est pas 
tous les jours que l’on a l’occasion de braquer le Vatican. 
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ÊÊ e seigneur Akira et son dis- 
■ ciple, un jeune samouraï, 
B collectaient tranquillement 
les impôts auprès des pay- 
^B sans de leur fief, quand le 
Démon King est apparu et s'est lancé 
dans un massacre minutieux. Il n'y 
eut qu'un survivant, le samouraï. Le 
Démon King le laissa vivant pour 
qu'il puisse porter la nouvelle partout 
autour de lui, pour qu'il puisse an¬ 
noncer qu'un nouveau maître venait 
régner sur tous les territoires alen¬ 
tours. Depuis ce jour, le jeune sa¬ 
mouraï ne rêve que de vengeance, et 
c'est avec le peu de savoir qu'il a, 
mais surtout avec l'épée magique 
de son défunt maître qu'il se met en 
route pour le palais terrifiant du 
Démon King. 

La soif de pouvoir de celui-ci 
étant sans limite, il décide de partir 
dans le futur, pour se retrouver en des 
temps où les humains sont peu nom¬ 
breux, et surtout, où ils ont oublié la 
magie. Ainsi, le Démon King pourra 
régner sur le pays tout entier en 
n'ayant qu'une très faible résistance 
Le jeune samouraï arrive juste à 
temps, et réussi à être embarqué 
dans le futur aussi, au lapon, en l'an 
2323. Le combat peut commencer. 

Même si le scénario de First 
Samurai n'est, en fait, qu'une simple 
histoire de vengeance, ne vous y 
trompez pas. le jeu lui est d’une ri¬ 
chesse énorme. 

Tout d’abord, les niveaux sont 
nombreux, il y en a 10. et chacun 
d'entre eux est énorme. Le personnage 
évolue dans des décors vus de côté, 
sur plusieurs plans, avec, dans le fond, 
un superbe dégradé de couleurs. 


Le principe et le maniement du 
jeu sont simples: le joueur dirige le 
samouraï qui se déplace à gauche, à 
droite, en haut et en bas. il peut 
sauter, se baisser, grimper aux di¬ 
verses parois, et surtout combattre. 
Les coups sont nombreux, coups de 
pieds, coups de poings, mais surtout 
maniement du sabre aussi bien au 
sol qu'en l'air De plus, le joueur 
peut ramasser des options d'armes, 
qui lui apportent des tirs en plus 
des coups de sabres. En fait, First 
Samurai est à la fois un jeu d'ar¬ 
cade/aventure où l'on se déplace 
dans de nombreux niveaux, mais 
aussi un beat’em up et un jeu d'ar¬ 
cade. certains endroits du jeu étant 
truffés d'ennemis qui vous foncent 
dessus sans arrêt. 

Les dix niveaux sont en fait corn- 


FIRST 


Don; ce niveau, vous (tes sur une énorme 
plate-forme qui monte à toute vitesse. 

En décor de fond, il y a plusieurs pllliers, 
à différentes distances, et ils défilent donc 
à différentes vitesses. C'est du plus bel effet. 

aminauni n. f. Substance dopante naturelle. 
Ex: "Eh, les mecs, je suis au bord de l'overdose" 
(Marc Andersen, 1991). 

posés de cinq décors complètement 
différents, avec d'autres monstres, et 
d'autres énigmes. En effet, pour pas¬ 
ser au niveau suivant, vous devez 
collecter les objets magiques du ta¬ 
bleau, Ceux-ci vous seront utiles 
pour certains passages difficiles, l'es¬ 
prit de votre maître apparaît pour 
vous indiquer que vous pouvez uti¬ 
liser la magie, il ne reste plus qu'à 
presser une touche, et, selon le ni¬ 
veau. des petits anges viennent re¬ 
tirer un obstacle, des marches étin¬ 
celantes apparaissent ou des rondins 
de bois forment un pont au dessus 
du vide. 

Les objets magiques sont indis¬ 
pensables pour accéder au boss de 
fin de chaque niveau qui sont à 
chaque fois protégés par un passage 
impossible à franchir sans la magie 
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Les samouraïs de Mirrorsoft 
ne sont pas comme les autres, 
ils voyagent dans le temps. 


SAMURAI 


Mev Dinc, responsable projet et 
programmeur, semble avoir eu 
du mal à se remettre du long 
dèbuggoge de First Samurai. La 
dernière Foc que ses collègues de 
travail l'ont vu, il courait torse nu 
dans la forêt, en poussant des cris, 
et en portant des atèmis sur les 
troncs d'arbres. So famille 
commence à se lasser de ses 
petits jeux, sa femme et sa fille 
en particulier, qui supportent mal 
de devoir rester en Geisha toute 
la journée pendant que Mev 
s'entraîne au combat dans le 
jardin. Espérons que tout rentrera 
dans l'ordre rapidement. 




Ce niveau est vraiment purement orcode, il n'y 
a qu'un sens de scroiling. horizontal, et les 
ennemis ariivent nombreux, et sans onêt, 
comme dons le meilleur des Beat'em Up. 



teste sur AMIGA par Seb 


Mmirwiivn 


rriHiiiNuiu1 l io 

Disponible sur AMIGA. 


Deux des monstres de fin de niveau. 
Certains sont classiques, comme le serpent qui vous tourne outour, 
mais d'autres sont plus onginaux, 
comme ce robot-ascenseur qui monte quand vous le frappez. 
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Très impressionant ce First Samurai, pour plu¬ 
sieurs raisons. Les graphismes, déjà; ils sont superbes, 
les animations des personnages, les coups portés, les 
sauts, tout ça est vraiment très bien fait; les bruitages, 
magnifiques, beaucoup de digits qui donnent une am¬ 
biance très particulière au jeu. Ensuite, l'intérêt du jeu 


est énorme, il y a beaucoup de choses à faire dans 
chaque level: de nombreux ennemis à combattre, et 
des objets cachés un peu partout. 

A noter qu'il est possible de faire de nombreuses 
sauvegardes, ce qui est bien utile pour terminer un jeu 
de cette taille. 
































































OUTRUNEUROPA 

Les courses de Teslarosso ne suffisent plus à M. US Gold, 
il lui faut des motos à travers toute l'europe. 


Une belle ligne droite, et une voiture à doubler. L'idèd pou pousser 
des petites oaélétalions. Votre moto rfspose d'un turbo limité, 
malheureusement Pou récupérer des turbos, I fout ramasser des 
options, qui mènent de temps en temps sur la route. 


Eh oui, ça arrive. Parfois on va trop vite, souvent même. 

Et les flics vous tattappent, on se luit arrêter, même. 
C'est tout de même un peu ridicule pou un super agent 
seaet comme vous. 



imeon Kurtz est le meilleur 
agent secret de l'Unité 6. 
Cette même unité est la 
meilleure de toutes celles ac¬ 
tives dans les services se¬ 
crets de sa gracieuse majesté. Vous 
comprendrez ainsi aisément pourquoi 
Simeon était terriblement vexé, ce 
matin, d’apprendre que la mission 
que l'on venait de lui confier consis¬ 
tait uniquement à faire une livraison 
à Berlin. C’est le genre de mission 
que l’on donne aux nouveaux, aux 
tristes débutants sans expérience pour 
qu’ils se fassent la main, qu’ils entrent 
peu à peu dans le monde fascinant de 
l’espionnage et du contre-espionnage 
international. 


Seulement, en quelques instants, 
tout venait de basculer. Cette mission 
qui promettait de n ôtre qu’une sorte 
de promenade pour lames Bond à la 
retraite, venaient de se transformer en 
course-poursuite infernale à travers 
l'Europe. En effet, des membres des 
services adverses viennent tout sim¬ 
plement de vous dérober les docu¬ 
ments. Ils ne se sont, d’ailleurs, pas 
contenté de prendre l’objet de votre 
mission, mais aussi votre véhicule 
personnel, votre Ferrari F40, et ça, ça 
énerve. 

Pour ne pas perdre de temps, et 
vous mettre tout de suite à leur pour¬ 
suite. vous avez été obligé vous aussi 
de commettre un délit, vous avez 


piqué une moto qui stationnait juste 
en face de chez vous, alors que les 
autres voleurs, les méchants, pas vous, 
fonçaient au bout de la rue. 

S'ensuit alors une poursuite sur 
route violente et acharnée, sachant 
que la police s'en mêle, et tente de 
vous arrêter lorsque vous allez trop 
vite. A deux reprises, entre Londres et 
Berlin, la course aura lieu sur mer. à 
bord d'un scooter des mers et d’un 
hors-bord. 

Une bien jolie gamelle, en effet. Mas 
rassurez-vous, le pilote va se relever, et il 
repartira en trombe, 1 n’a pas le tellement 
le temps de rester â rêvasser tranquillement 
allongé au milieu de la toute. 




testé sur AMIGA parSeb 


Le grand professeur Originalité n'a pas voulu mettre 
beaucoup de lui-même dans ce logiciel. Même si l’his¬ 
toire est un tout petit peu plus évoluée qu’un simple 
jeu de course contre le temps, ce n'est presque qu'un 
jeu de course contre le temps. 

Les décors défilent rapidement au bord de la route, 
c’est un bon point; et les graphismes de fond sont réus¬ 


sis. Par contre, les sprites des véhicules sont peu nom¬ 
breux, et reviennent sans arrêt, à croire qu’il y a deux 
marques de voitures sur toute la planète. 

Out Run Europa est donc un jeu très classique, 
mais il s’avère efficace, grâce à sa rapidité, et les chan¬ 
gements d’un level à l'autre. 


GRAPHISME 15 
ANIMATION 16 


SON 14 

MANIABILITE 15 

Disponible sur Amlga 
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NE MOUREZ PLUS ! 



une exclusivité || | 

joystick' 0 *** 


joystick 


AMIGA 
ATARI ST 
C64/128 
CPC 
MSX 

SPECTRUM 


SEGA 

NINTENDO 

GAMEBOY 


MEGADRIVE 

SUPER GRAFX 
NEC 


DES MILLIERS D’ASTUCES,VIES INFINIES 
SOLUTIONS ... POUR al 


VOLUMES 


BON DE COMMANDE 
(à découper, photocopier ou recopier) 


1 ET 2 
EN VENTE 
EXCLUSIVEMENT 


OUI ! Je veux recevoir «LA BIBLE DES POKES», chez-moi. 

Je joins un chèque de.F à l'ordre de JOYSTICK, 

103 Boulevard Mac Donald - 75019 PARIS 


□ Volume 1_ 

□ Volume 2_ 

□ Volumes I et 2 


,40 F* 
,40 F* 
80 F* 



Tarifs pour lo Freaixe Métropolitaine - Rajouter 10 F pour le reste du monde 


PAR 

CORRESPONDANCE 


NOM:__ 

PRÉNOM:_ 

ADRESSE:_ 

CODE POSTAL:_ VILLE: 

AGE:.ORDINATEUR: 

















Un détective 
privé post- 
atomique est le 
héros de ce 
logiciel 
d'Access. 

En bas de l'éaan, différentes 
commandes accessibles en 
cliquant dessus ou en uliisanr les 
touches de fonctions, 
permettent de prendre, utitser un 
objet mois aussi de padet, 
se déplacer et voyager. 

MARTIAN 
MEMORANDUM 

P lus proche de Marloweque 
de Blade Runner, le per¬ 
sonnage que vous allez in¬ 
carner dans ce jeu est très 
basiquement engagé par 
le patron d une grosse société dont la 
fille a disparu Cela dit, la ressem¬ 
blance avec le roman noir s'arrête là 
puisqu'en fait de Faucon, c'est d'un 
Faucon de Mars dont vous allez devoir 
suivre les traces. En effet, le père 
éploré en question dirige une société 
de "Terraforming". c'est-à-dire une 
boîte spécialisée dans la création sur 
des planètes de zones habitables par 
l'homme. L'enquête commence à San 
Francisco après une guerre nucléaire 
mais qui sait, peut-être serez-vous 
amené à continuer vos investigations 
sur la planète rouge.. 

Humphrey Moulinex 


leConM 
«si un 
onfcnteu 
portable 
vocbement botti 
fixé sut voire 
bras. I permet 
d'ntenoger 
une chômante 
opétotnce sut 
différentes 
personnes ou 
leux. 




Ambiance post-nucléaire oblige, les personnages sont 
parfois un peu déglingués. Ne Irouveraus pas que ce 
mutant vrodie de bonheur 7 



Voyager (Travel) permet de se rende smplement d'un leu à l'outre in fenêtre Tiavei propose de nouveau leux 
lorsqu'on en entend parler dans une conversation avec un personnage interrogé ou par I mlormériaire du Comlinic 
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forêt n. f. Espèce en voie de dispari¬ 
tion. 


testé sur PC par Moulinex 


Très semblable à Final Countdown du même éditeur, 
ce logiciel est particulièrement soigné. Le graphisme est 
sans reproche et surtout, le son très bien géré. Un pos¬ 
sesseur de carte Adlib pourra ainsi l’utiliser pour écouter 
la musique tandis que les bruitages et les voix digits pas¬ 
seront par le haut-parleur du PC. Les animations des per¬ 
sonnages sont très bien réalisées mais un peu lentes. Pas 
plus que chez les concurrents cependant. Les commandes 
se font idéalement à la souris mais si vous voulez tapo¬ 
ter sur votre 102 touches ou secouervotre joy, c'est prévu. 


Encore une chose: l’installation du |eu sur disque 
dur est facilité par la présence d’un menu à la Windows 
de toute beauté. En prime, pendant le décompactage 
des données, un jeu de questions-réponses portant 
sur Mars apparaît dans une fenêtre. En revanche, 
lorsque le jeu est installé, on est obligé de passer par 
un éditeur de fichier pour modifier la configuration (in¬ 
terface, type de carte son, etc.), ce qui n'est pas du plus 
pratique vous en conviendrez (comme on dit dans les 
journaux chics). 


joystick 


Pratique pour délier les langues mais 
pas vraiment moral, vous pourrez foire chanter la 
belle à l’aide des clichés réalisés Pas de panique, 
cet Olympus est automatique. 

En général, les endroits que vous visitez seront aussi beaux que celuki. On remarquera au passage la 
couleur raugedtre du ciel, relative é la dernière explosion nucléaire et non pas au coucher de soleil comme les 
romantiques pourraient le penser. Ou alors si, mois un ultime coucher. 


Il suffit d’un simple ck pour intervenir sur le décor. 
On peut par exemple ouvrir des meubles, odionner 
des interrupteurs ou ramasser ce qui trahie. Détail 
curieux, il n’est pas possible de poser quoi que ce soit. 


1res pratique, une commande Help permet d’avancer dans le jeu sans trop déflorer le sujet. A chaque 
lieu correspondent plusieurs indices répartis sur plusieurs niveaux. Un premier clic sur 'Round green 
door' donnerait par exemple 'Open chest* alors qu'une deuxième interrogation vous proposerait "Gel 
the key, unlock round green door then go east". La troisième vous dirait enfin 'Soy to Gimli follow me'. 
C'est un exemple, hein, parce que dons ce jeu, vous ne rencontrerez absolument pas ce type de 
personnages. Pas du tout, même. 


Très 'tendance' comme on dit à Marie-Clare, des 
scènes onimées viennent parfois s'intercaler entre 
deux actions afin de permettre au joueur de suivre 
le cours des événements. 


La majorité des personnages rencontrés 
s’expriment de vive voix et bougent. 0 joie, I n’est 
pas nécessaire de disposer d'une carte sonoie pour 
profiler des voix et bruitages digitalisés, le son 
"Realsound" (d'excellente qualité) passai 
pai le haut parleur du PC. 


/ jhEJLPï 

RECEIPTS 7 
SPFE K 

PPINTXNG % 
MOR5HPUL 



0?EN 

MdVE Ï5ÉT 

jJsE .tfÎTO «&LK fjj 



GRAPHISME VGA 
ANIMATION 
TAILLE 


17 SOH REALSOUND 
16 DIFFICULTE 
7,5 Mo 



Disponible sur PC. Notite VF : NON 
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Certains extio-tenertres deviennent énormes quand 
vous ki liez dessus et qu'ils ont la place de s'étendre. 
Il fam alors Hier plusieus fois pour les èfminer. 

C 'est se trouver dans une po¬ 
sition étrange que de devoir 
expliquer, ou résumer, le 
principe d'un jeu comme 
Spaoe Invaders Bien sûr, il 
ne s'agit pas ici de cet ancêtre du jeu 
vidéo lui-même, mais d'une réactuali¬ 
sation: mais celle-ci reprenant vrai¬ 
ment le thème et le principe de Space 
Invaders, il faut bien en donner les 
bases. C'est maintenant classique 
dans les jeux sur ordinateur ou 
console, mais à l'époque c'était nou¬ 
veau: les extra-terrestres envahissent 
la terre. Vous êtes donc propulsé aux 
commandes d'un lance-missiles qui 
doit anéantir les vagues d'aliens venus 
de l'espace. Vos en ne mis se déplacent 
en rangs, sur les côtés, et descendent 
d'un cran vers le bas à chaque fois 


diroctemont lié à l'un des premiers jeu vidéo. 

SUPERSPACE 

INVADERS 


qu'ils touchent un bord de l'écran. 
Puis, ils repartent dans l'autre sens, 
et ainsi de suite. 

Super Space Invaders reprend exac¬ 
tement ce principe, en améliorant beau¬ 
coup les graphismes, et en ajoutant des 
options, des monstres de fin de levels. 
des bonus stages, et de nombreuses 
animations entre les niveaux. 

Il est bien sûr possible de jouer à 
deux. La compétition se place alors 
sur le score, puisque vous combattez 
les mêmes ennemis, il faut donc en 
détruire un maximum, le plus rapi¬ 
dement possible. 

Pour obtenir des options (double 
ou triple tirs, laserqui traverse une co¬ 
lonne d'aliens, laser qui ravage une 
rangée entière, tir explosant en l'air 
et détruisant plusieurs ennemis. 


etc...), il faut détruire la soucoupe 
volante qui passe de temps en temps 
tout en haut de l'écran. Son explosion 
libère alors une capsule qui vous don¬ 
nera l'option si vous l'attrapez. 

Il y a douze niveaux différents, 
chaque niveau disposant d'un décur 
de fond différent, et de trois tableaux 
d'aliens à détruire. A la fin de chaque 
level, vous accédez ou à un bonus 
stage où vous sauvez des vaches des 
attaques extra-terrestres, ou à un 
combat contre un grand et gros vais¬ 
seau beaucoup plus dangereux que 
ses petits compatriotes. 

Autre originalité, les aliens se dé¬ 
placent parfois en cercle; ils peuvent 
doubler de taille quand vous les tou¬ 
chez s'ils ont la place de grossir, de¬ 
venant ainsi plus difficiles à détruire 


les extro- 
tenesttes « 
dénotent de 
goucheô 
droite, ptis 
de droite ô 
gauche, bon. 
Us descendent, 
aussi. 8on. 
Votre vaisseau 
est en bas, 
vous n'avez 
plus qu'd les 
arrosa te 


vaisseau qui 
passe en haut, 
le dus gros 
en forme de 
soucoupe, 
vous importe 
des bonus. 


Domark va tenter de vous faire sombrer dans la 


nostalgie la plus profonde en sortant ce jeu 




■ISTOKIOei 

Toshirio Nishikado est l'inventeur génial de Spou Invaders Employé cher Tarto A 
l'époque, en 1977, Mr Nishikado o eu le pressentiment que les nouveaux 
miaoptocesseurs de l'époque permettraient de faire mieux que le Pong d'Atari. I o 
passé 10 mois sur le projet, de septembrel 977 A juin 1978, qui s'appelait au départ 
Spou Monster. les versions finales se sont vendues comme des petits pans, et très 
rapidement Tarto fut en rupture de stock, les copies pirates aidaient partout tant 
la demande était forte, io Spau Invoders-monio o envahi le monde entier A 
l'automne 1979, un véritable phénomène de société. 


JOYSTICK / NOVEMBRE 1991 / 256 














l'introduction du jeu est amusante, 

I y a un petit dessin orxmé qui montre ('«rivée 
de l'invasion extto-teriestie, avec l'alerte qu'eie 
suscite. (Us vous décodez avec varie vaisseau 
pou aller les descendre Tout le long du jeu, il y a 
des écrans graphiques purement esthétiques 
et amusants de ce genre. Entie les niveaux, 
aptés les scores, etc... 



testé sur AMIGA par Seb 


Les remakes de Spaoe Invaders ont, jusqu'à maintenant, 
souvent été des navets sans nom, les nouvelles vetsions n'ap¬ 
portant rien du tout. Ici, il ya vraiment beaucoup de choses 
en plus, beaucoup d'animations, d'écrans intermédiaires, 
et beaucoup d'options et de nouvelles choses pendant le 
jeu. Les graphismes sont réussis, les déplacements des 


ennemis simples, mais rapides, et les bruitages sont com¬ 
posés d'un intéressant mélange entre bruitages de la ver¬ 
sion originale et nouveaux sons. 

A l'arrivée, on se retrouve avec un bon jeu, efficace, 
et prenant, surtout quand on joue à deux en même 
temps, sur les mêmes tableaux. 


GRAPHISME 

ANIMATION 


SON 15 

MANIABILITE 18 

Disponible sur Amlga. 
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RISEOFTHE 

DRAGON 

EDITEUR : DYNAMIX 

TESTE RÂR MOULINEX SUR ÂMIGA 

DISPONIBLE SUR PC, AMIGA 

Amis de Blade Runner et autres 
Terminator- le film -, voici de quoi oc¬ 
cuper vos longues soirées d'hiver. 
Nous sommes en 2053 et le moins 
qu'on puisse dire, c'est que la vie à LÀ 
est devenu un enfer (en espagnol, 
c'est plus rigolo: La vie à "Les Anges” 
est devenu un enfer. Bref). Au menu, 
pollution, décrépitude d'à peu près 
tout et en prime, vous, William "Blade" 
Hunter, détective privé, qui 
venez de vous faire jeter de 
votre boulot. “On aime pas vos 
méthodes ", qu'ils ont dit avant 
de vous remercier Pourtant, 
vous seul savez que le mal est 
en marche Certains l'appel¬ 
lent Dragon, d'autres progrès, 
d'autres... 

Bénéficiant de graphismes 
32 couleurs à tomber de bon¬ 
heur, Rise of ze Truc est très 
agréable à jouer, rctww 


Sierra (dont Dynamix dépend), tout se 
fait à la souris. Différence cependant, 
pas de barre de menu, les options ap¬ 
paraissent directement lorsqu'on dé¬ 
place le curseur sur l'image Autre 
particularité rajoutant à l'ambiance, la 
bande son, à base de digits. est une 
pure merveille. 

En revanche - vous vous doutez 
bien que tout ça prend une place folle 
- il faudra disposer d'un disque dur 
pour jouer sans piquer de crise: le jeu 
tient sur 10 disquettes! En tout cas 
une réussite, comme on dit lorsqu'on 
n'a pas peur des phrases sans verbe. 

GRAPHISME: 18 ANIMATION: 16 
SON: 17 DIFFICULTE: 17 

VERDICT : 94 % 



ROBIN HOOD 

EDITEUR : MILLENNIUM 
TESTE PAR MOULINEX SUR AMIGA 
DEJA TESTE DANS JOYIH9 
DISPONIBLE SUR PC, AMIGA 

Reprenant la présentation de 
Powermonger, Robin Hood fait par¬ 
tie de cette nouvelle génération de 
logiciels dont les héros semblent 
"vivre” sans qu'on ait à s'en occuper 
Ainsi, lorsque vous ne donnez pas 
d'ordre à Robin, ce dernier vaque à 
ses occupations. De même, les 
villageois et les animaux des 
environs s'occupent de leurs af¬ 
faires Naturellement, vous allez 
pouvoir interve¬ 
nir; c'est même 
fortement re- 
commandé 
puisqu en tant 
que héros lo¬ 
cal, vous allez 
devoir résoudre 
une multitude 
de problèmes. 

Le jeu se dé¬ 
roule donc 
ainsi: vous vous 
promenez à 


droite à gauche et de temps en 
temps, une opportunité s'offre de 
jouer les héros. Un cri retentit, une 
bagarre éclate, un dragon terrorise la 
contrée, etc. A chaque fois, ce que les 
personnages disent ou pensent s'af¬ 
fiche dans une bulle. A noter que 
cette version est entièrement en fran¬ 
çais à l'écran. 

A chaque déplacement, le décor 
3D scrolle. Afin de renforcer l'im¬ 
pression de survoler un petit monde, 
les paysages se modifient en fonction 
du changement de saison. Superbe 
et très prenant 

GRAPHISME: 16 ANIMATION: 17 
SON: 17 DIFFICULTE: 17 

VERDICT : 93 % 



IMMORTAL 

EDITEUR : ELECTRONIC ARTS 
TESTE PAR MOULINEX SUR PC 
DEJA TESTE PAR ARTEMUS DANS 
JOYItlO 

DISPONIBLE SUR AMIGA, ST, PC 

Vous savez ce que c'est: on pé¬ 
nètre dans un Dungeon avec la 
ferme intention de se dégourdir 
les jambes, et on se retrouve à 
zoner pendant des mois avec, en 
prime, une quête de la plus haute 
importance: délivrer son ancien 
prof de magie. C'est ce qui arrive au 
héros de ce jeu et, partant de là, à 
celui qui le dirige, c'est-à-dire vous 
Toujours présenté en 3D isomé¬ 
trique. toujours aussi bô, The 
immortal est hélas toujours aussi 
lent, et ce n'est pas le PC qui va y 
changer grand chose; puisque 3D 
isobidulique il y a. les décors s'af¬ 
fichant dans la fenêtre de jeu sont 
bien obligés de scroller et comme 
le PC n'est pas le roi du scrolling, 
forcément, ça rame Les sprites. 
très beaux, sont plus importants et 
surtout plus lisibles que dans les 
versions précédentes et la musique 
Adlib très imposante Dommage 
que les bruitages ne suivent pas. Il 
faut toutefois reconnaître que les 
commandes sont assez pratiques et 
on notera avec surprise que les 
deux boutons du joystick sont 
gérés, ce qui est particulièrement 

a) rare. 

b) pratique 

c) simple. 

d) inédit pour finir un texte. 


GRAPHISME VGA : 15 SON : 15 
ANIMATION: 13 MANIABILITE: 15 

VERDICT : 88% 



ISPMT DI L'ISCAIIIR loc. 
Processus de pensée qui consiste à 
trouver des proverbes qui auraient 
été très bien pour le dernier numé¬ 
ro, alors qu'on est en train de 
chercher des définitions, et plus 
du tout des proverbes. Ex: Œil 
pour oeil, dent pour dent, estomac 
pour estomac, petit doigt de pied 
pour petit doigt de pied. 
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KNIGHTS 

OFTHESKY 

EDITEUR : MICROPROSE 
TESTE PAR MO U U NE! SUR AMIGA 
DEJA TESTE DANS JOY N° 13 
DISPONIBLE SUR AMIGA, PC, ST 

Les chevaliers du ciel, s'en vont 
vers lesoleil. Pardon? Ah oui, Knights 
of ze, donc. Cette version Amiga est 
assez agréable. Il faut dire que ce n'est 
pas tous les jours qu'on vous pro- 


EDITEUR i LUCASriLM CAMES 
TESTE PAR MOULINEX SUR PC 
DISPONIBLE SUR PC. 

Bon. il se passe un truc incroyable: 
un jeu testé il y a... houlà, sort seule¬ 
ment maintenant. Faut dire qu’à 
l'époque, c’était BôTGVqui testait et 
avec un nom pareil, il allait rudement 
vite. Du coup, le revoili le revoilà. 
Indéniablement, c'est super beau 
pulsqu'en 256 couleurs et surtout, 
c'est aussi très rapide. Trimballer au¬ 
tant de couleurs à l'écran 
tient de la prouesse. De 
plus, ce simulateur de com¬ 
bat vous permettra de pilo¬ 
ter de nombreux appareils. 

Le réalisme, très 
poussé, permet non seule¬ 
ment de reconnaître la plu¬ 
part des appareils dessinés, 
mais surtout d'admirer 
quelques scènes inédites 
telle cette aile qui se troue 


pose de piloter de vieux coucous et 
non pas ces engins de fous qui volent 
de nos jours. Techniquement, rien à 
redire: le jeu est rapide et le gra¬ 
phisme bien rendu. De plus, la 3D des 
paysages est très riche. Enfin, pour 
achever de vous convaincre, sachez 
que le jeu permet de voler sur plu¬ 
sieurs types d'appareils et que ceux- 
ci ne se pilotent pas tous de la même 
façon. 

GRAPHISME 115 ANIMATION : 15 
SON t 14 MANIABILITE : 16 

VERDICT : 89 % 


soudain tandis que vous observiez 
vos contemporains de haut et de côté. 
Le son, ni bon ni mauvais a au moins 
le mérite d'accepter les cartes Adlib et 
compagnie; c'est déjà ça, 

En revanche, le réalisme du pilo¬ 
tage passe un peu à l'as et les spé¬ 
cialistes de la simulation trouveront 
le jeu trop "arcade". 

GRAPHISME VGA i 17 SON : 14 
ANIMATION t 17 MANIABILITE i 15 

VERDICT : 90% 


CROISIERE 
POUR UN 
CADAVRE 


EDITEUR : DELPHINE 
TESTE PAR DANY SUR ST 
DEJA TESTE DANS JOY N19 
DISPONIBLE SUR AMIGA tt ST 

Raoul Dusentier, inspecteurde 
police à Paris, est invité par un 
riche armateur grec pour une croi¬ 
sière sur son yacht. A peine met-il 
les pieds sur le bateau que Niklos 
Karaboudjan, l'armateur grec, se 
fait lâchement poignarder dans le 
dos. Alerté par Hector, le major¬ 
dome de Niklos, vous vous rendez 
immédiatement sur les lieux du 
crime. Le temps de se pencher sur 
le corps et pan! Un coup de ma¬ 
traque vous envoie au pays des 36 
chandelles! L’enquête commence 
dans le bureau de Niklos, là où le 
corps de la viclime a été vu pour la 
dernière fois. Eh oui, la dépouille 
a disparu. Curieux, très curieux 
Vousallczdevoir interroger tous les 
suspects, d est-à-dire tous les invi¬ 
tés de Niklos à cette croisière Au 
fil de l'enquête vous allez mieux 
connaître les liensqui unissent ou 
séparent les protagonistes de cette 
sombre histoire de gros sous. La 
version ST a moins de couleurs 
que la version Amiga et le son est 
bien évidemmment moins bon On 
retrouve le même problème de jon¬ 
glage avec les disquettes que sur 
Amiga A part ça c'est du tout bon 
et on se laisse prendre au jeu. Cest 
le cas de le dire! 


GRAPHISME: 16 ANIMATION: 14 
SON: Il DIFFICULTÉ: 14 

VERDICT : 94% 



« (Mac) n. m. Petit carré (peu usi¬ 
té). 

I interj. Ça alors, 
t interj. Ah bon. 

tlt interj. Ah bon ça alors ah bon. 
ton interj. Ah bon petit carré ça 
alors ça alors. 
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DEUTEROS, LE 4ÈME MILLÉNAIRE 


Près de mille ans se sont écoulés depuis que 
les colons de la lune sont venus repeupler la 
Terre à la fin de Millennium 2.2. Aujourd’hui, leur 
objectif est de repartir à la conquête de l’espace. 
U>us êtes le superviseur de cette énorme 
opération. Pour ce faire une base spatiale a été 
construite; Earth City où un immense réseau de 
système de contrôle vous permettra de superviser 
la recherche, le forage des gisements de matières 
premières, la construction des engins spatiaux 
pour repartir à la conquête de l’univers. Unis êtes 
è proximité de l’espace ... Qu’est-ce qui vous 
attend? Que se passe f-il sur les autres planètes 
depuis le retour des hommes sur Terre? Vbus 
allez bientôt le découvrir! 


sponible sur Amiga & Atari ST en Août 
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a petite amie de Cornélius, 
Elisa, a été enlevée par 
l'ignoble Necrilous. 

Désespéré mais courageux, 
Cornélius part à l’aventure 
pour libérer sa belle, et ce ne 
sont pas moins de huit régions 
différents qu'il devra 
parcourir pour rejoindre 
le repère de Necrilous. 



E 
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ire PARTIE 


Commencez par récupérer le 
poulet, il sera essentiel pour passer 
à la partie suivante. 

Puis, un peu plus haut, 
prenez le bol de graines. 


Maintenant que vous avez les 
graines, il faut les apporter à 
l’oiseau. Donnez-lui, en les 
mangeant, il laissera tomber une 
plume que vous vous ferez une 
joie de récupérer. 































Tout en haut 
à gauche de l’endroit où 
vous êtes actuellement se 
trouve un feu de camp. 
Grâce aux allumettes 
vous pourrez mettre 
le feu, et faire cuire 
le poulet. 


La vie n’étant qu’une successions de 
troc, soyez bien heureux 
de posséder cette plume qui, 
si vous allez la donner à l’indien dans 
sa tente, permettra de 
recevoir une superbe feuille 
de journal. 


Cette feuille rendra service 
au pauvre homme enfermé dans les 
toilettes, allez donc lui donner. 

Il ne sera pas égoïste, 
et partagera sa joie en vous offrant 
des allumettes. 


Ce poulet vous servira 
de présent pour le 
vieil homme en bas à 
droite. Soudoyez-le, 
il aime se faire prier, 
et il vous ouvrira la porte 
qui mène à la partie 
suivante. 



Dans chaque level, il y a au moins un magasin. Celui de la 
partie 1 du level 1 est placé tout en haut, dans la même 
partie que celle où se trouve le vieil homme. 

C’est dans les magasins que vous pouvez échanger vos fleurs 
et vos animaux contre des options de tir, d’énergie, ou de 
tout autre chose. 




Dès le début du niveau, dirigez vous vers la 
droite. Allez tout au bout. Vous verrez un 
livre de sorts 

voler en cercle. Attrappez-le, pour qu’il ne 
vous échappe pas des mains, vous devrez lui 
tirer dessus plusieurs fois. 


Level 1 


Continuez maintenant vers la gauche, jusqu’à 
rejoindre le sorcier qui se trouvait quasiment au 
début du niveau. Donnez-lui la graine et le livre de 
sorts, en échange, il vous donnera une pomme, ce 
Revenez vers la gauche, et récupérez la graine de pomme, qui corres-pond exactement au tribu que réclame le 

et la hache. Vous les trouverez sur des plateformes, un peu gardien de l'accès au niveau suivant, tout au bout à 

en hauteur, avant le milieu du niveau. droite, au des-sus de l’emplacement du livre de sort. 
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Descendez à la première 
échelle venue afin de récu¬ 
pérer de l’argent, remontez, 
puis, en allant vers la droite, 
apprêtez vous à monter à la 
première échelle. 



Il faut maintenant rejoindre le 
bûcheron, qui se trouve plus 
loin sur la droite. 

Quand vous l’avez trouvé, 
donnez-lui la hache, il vous 
donnera un sort en échange. 




En plein milieu du niveau, vous avez peut-être vu un 
monstre débile et souriant. Retrouvez-le, et attaquez-le 
avec le sort que le bûcheron vous a donné. Il va en 
perdre ses dents, et, bien sûr, vous allez les récupérer. 


Ça y est, vous avez presque terminé le premier level. Enfin...il reste tout de même à 
éliminer un sacré monstre, une araignée géante. Il n’y a pas de technique 
particulière. Par exemple, rester dans un coin, on peut être touché, mais on a beaucoup 

de marge pour tirer sur l’araignée pendant ses déplacements. 


Il faut maintenant rejoindre la 
grand-mère, qui est au point le 
plus haut, côté gauche, un peu 
plus haut que le rémouleur. 

Donnez les dents que vous 
venez d’obtenir à cette grand- 
mère, elle vous donnera une 
pince à linge. 


Maintenant, il faut aller à 
l’extrémité droite du niveau. 
Vous vous trouverez devant un 
troll puant qui garde le pas¬ 
sage vers la suite. Pour ne pas 
être dérangé par son odeur, 
utiliser la pince à linge sur votre 
nez, et hop, le tour est joué. 



Level 2 




Ce level est très grand, vous allez Commencez par récupérer les trois Ces trois objets sont en extérieur, 

devoir faire du repérage pour ne pas objets suivants: la grande clé en or, la sur des plates-formes, 

trop vous perdre. flûte d’argent, et la dynamite. 































Utilisez cette porte, 
qui mène dans les 
souterrains, puis allez 
donner la flûte au 
personnage enfermé 
dans une cage. Ensuite, 
utilisez la grosse clé en or 
pour le libérer. 

Pour vous remercier, 
il ira vous débarasser 
des gros rats qui 
bloquent le passage tout 
à fait en bas à gauche 
du niveau. D'ailleurs, 
paf, allons-y, dirigeons 
nous dans ce coin du 
labyrinthe. 


Tout au bout du 
couloir où 
évoluaient 
les rats, vous 
trouverez un 
gisement d’huile. 
Profitez-en 
pour remplir le 
bidon d’huile que 
vous avez du 
récupérer dans le 
couloir, 
cela servira 
plus tard. 


Remontez vers la surface, mais avant de prendre la dernière échelle qui vous ramène à l’air libre, 
passez sur une passerelle à droite, où vous trouverez une petite clé. Ressortez, et entrez à nouveau 
dans les souterrains par l’échelle suivant celle que vous venez d’emprunter. 






Dans cette portion de souterrain, vous 
allez voir un grand trou rempli de pics. 
Passez au dessus pour aller récupérer 
la manivelle. 

Nouvelle direction à prendre: tout en 


haut à droite. Vous trouverez une autre 
cage, plus petite, qui contient une 
dent. Ouvrez la cage avec la petite clé. 
Et hop! On retourne dans les souter¬ 
rains, en passant par la première 


échelle, pour rejoindre la machine en 
panne. Utilisez la manivelle, puis la 
dent sur la machine, et activez-la. Un 
pont va apparaître, permettant de 
récupérer une paire de chaussures. 



Direction la machine et la poulie, dans la partie au fond 
à droite du niveau. Utilisez l'huile pour réparer la 
machine, et actionnez-la. Ainsi, vous allez pouvoir passer 
de l’autre côté, et rejoindre l’entrée qui mène au gardien 
du niveau suivant, le boss de fin de ce niveau. 
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Voici le niveau le plus linéaire du jeu. 11 faut en fait avancer 
de la gauche vers la droite, sans jamais passer à un écran au 
dessus ou en dessous. Certaines plates-formes sont portées 
par des petites bestioles ailées, elles bougent permettent de 
rendre les plates-formes accessibles. Mais certaines sont 


immobiles. Pour les mettre en mouvement, il faut avoir 
actionné une manette donnée. Pour être sur de bien les 
enclencher toutes, tirez sur toutes les manettes une fois 
pour faire bascule le manche du côté droit, le côté ON. 
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Level 4 
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’icône en or. <- esi v 

sauvage. 



Eh oui, c’est un gant de boxe. En 
effet. Il est tout à fait conseiller de 
le prendre, parceque, parfois, dans 
les jeux, bah on rencontre des gardes, 
qui ne laissent passer que si on leur 
donne un objet, ou si on les frappe. 





Voilà, je le savais bien, un gardien. 
Mais, n’éxagérons rien, ce n’est pas 
bien grave, vous disposez de 
plusieurs atouts: un gant de boxe, 
ainsi qu’une flûte que vous devez 
avoir encore dans vos affaires. 

A vous de vous arranger. 



Maintenant que vous avez la dague, 
et que vous êtes en haut de cette 
cage, il ne vous reste plus qu’à 
l’utiliser pour faire tomber la cage, 
et récupérer l’icone en or qui était 
dedans. 



Un monstre bien chargé, mais, ma 
foi, assez joli. Cela dis. n’hésitez 
pas à lui en coller plein la tête, il 
mérite la mort tout autant que ses 
petits camarades. Vous ne pleuriez 
pas pour les éliminer, les autres. 




Level 5 



Un niveau charmant, où il est plus qu’aisé de se perdre et de devenir fou. Il faut d’abord trouvé l’os, et le donner au 
dragon. Récupérer la ceinture, et la donner au forgeron, avec la flûte, qu’il transformera en croix. Elle vous permettra de 
passer à travers les vampires sans crainte. Récupérez toutes les roues, toutes les vis, etc..., et donnez-les au mécanicien qui 

ous donnera un morceau de 
papier.Maintenant, récu¬ 
pérez les trois joyaux, et 
allez voir le gardien. 
Donnez-lui le morceau de 
papier, et passez la porte. 11 
ne reste plus qu’à donner 
les joyaux au roi pour aller 
affronter le monstre. 



Level 6 



Dans ce niveau, il y 
a parchemin conte¬ 
nant un sort déchire 
en toris morceaux. 
Vous devez réunir les 
trois morceaux. 
Attaquez cet homme 
avec le sort pour qu’il 
vous donne une 
amulette. 












































11 fallait sans douter, 
au milieu du froid, 
il existe le très chaud 
Ramassez donc ce 
chalumeau, vous 
risquez d’en avoir 
besoin. 


Donnez cette couronne, 
et l’amulette au roi, 
qui vous donne des 
roulettes. 


Tiens, et les protège- 
oreilles, c’est intéres¬ 
sant aussi. Ça peut 
toujours servir. 


A l’aide du chalu¬ 
meau, libérez 
l’homme prisonnier 
du bloc de glace. 



Donnez les machins-à- 
oreilles à l'esquimeau, 
qui vous offrira en 
échange un superbe 
bloc de glace. 


Récupérez le marteau 
et les ciseaux de tailleur, 
et allez donne tout ça, 
avec le bloc de glace, à 
l’homme que vous avez 
libéré. Il va vous tailler 
une couronne en glace 
qu’il vous offre alors. 


Il ne vous reste plus qu’à rejoindre le vieillard 
paralythique pour lui donner ces roulettes. 
Vous obtiendrez ainsi la clé qui ouvre la porte 
qui mène au niveau suivant. 



Vous voilà dans la première 
aile du château de Nicrilous, la 
fin est proche, commencez par 
récupérer cette part de tarte. 




Ensuite, soignez bon. et 
donnez cette tarte au Tweedle 
du bas. il vous donnera en 
échange une magnifique paire 
de chaussettes. 


Il ne reste plus qu’à activer le 
switch pour pouvoir ouvrir la 
porte et passer au niveau suivant. 




lL,<evelL U 



Utilisez cette paire 
de chaussettes 
particulièrement 
puante pour atta¬ 
quer cette femme. 
Elle va s’évanouir, 
et vous pourrez lui 
piquer son bâton 
“Qu’est-ce-t’y-as- 
fait-à-mon-bâton?”. 



A l’aide du bâton, 
stoppez le vélo. 

Le pauvre cycliste 
va dégager dans 
les airs comme 
un acrobate. 
L’électricité qu’il 
créait empêchait 
d’approcher le 
switch. 
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Votre petite amie est 
enfermée dans ce sac. c’est 
horrible, qui descend à 
l’aide du mécanique diabo¬ 
lique, c’est affreux, dans un 
bain d’acide, c’est atroce. 


Pour enrayer ce destin 
monstrueux qui est réservé 
à votre charmante Elisa, 
vous devez parcourir 
ce niveau, et détruire toutes 
les poulies. 


Au bout d’un moment, si 
vous êtes trop lent, vous 
verrez des vapeurs nauséa¬ 
bondes sortir de derrière 
cette porte. Mais...Mais que 
se passe-t-il? 


Oui, je sais, vous n'avez pas 
le temps de trainer, mais il 
va falloir réfléchir, car cette 
partie du jeu est truffée de 
portes, un vrai labyrinthe. 
Réussirez-vous à libérer Elisa? 


Dossier réolisé par Seb qui voudrait en profiter pour dire qu'il n'est pas fatigué du tout, que mémo que ouais il pourrait encore claquer des mega do.., Seb? Seb? Tu dors? 

A .— ’ 
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1 - POUR MASTER SYSTEM 
NINTENDO ■ MEGADRIVE - NEC 

2 ■ POUR GAME BOY - LYNX 


Les abonnés de Joystick sont 
vraiment des privilégiés. D’abord, ils 
reçoivent à domicile 11 numéros de 
Joystick (dont un double) pendant un 
an. Et déjà, rien que ça, c’est drôle¬ 
ment bien, parce que vous en 
connaissez beaucoup, des journaux 
aussi drôles et aussi informatifs que 
Joystick? A part le Magazine des 
Pompes Funèbres? 

Mais c'est pas tout. Les abonnés 
sont prioritaires pour les petites 
annonces. Ça veut dire que quand on 
n'est pas abonné et qu’on envoie une 
petite annonce, on n'est pas certain 
quelle paraisse, ça dépend de la place 
qu’on a. Eh ben les abonnés, eux, ils 
sont certains. 

Mais c’est pas encore tout. Les 
abonnés ont 60 minutes de connexion 
en 3614 sur le 3615 Joystick, qui est 
le plus beau serveur du monde, à part 
le 3615 Amitiés Franco-Albanaises, 
mais celui-là, on ne le compte pas. 

C’est tout? Eh non. On a gardé 
le meilleur pour la fin. Les abonnés 
qui ont un micro, on leur donne un 
jeu gratos, zéro franc, peau de bique, 
oualou, nib de nibe, macache, rien du 
tout, que dalle, pas un centime. Et 
ceux-là qu’y z'ont des consoles, 
qu’est-ce qu’on leur donne? Un kit de 
nettoyage pour consoles et cartouches, 
gratos, etc. Vous en connaissez beau¬ 
coup. des cadeaux comme ça? Hein? 
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ECONOMISEZ JUSQU'A300FRANCS! 

UN JEU LORIC/EL OU TITUS GRATUIT! 


Récapitulon 

Il existe deux formules d'abonne¬ 
ment à Joystick: la formule rouge, et la 
formule bleue. La formule rouge est très 
simple; d'ailleurs, elle est tellement 
simple que nous allons l'appeler 
"formule blanche”. 

La formule blanche consiste à 
s'abonner pour le journal, et à ne pas 
recevoir de jeu gratuit, ni de kit de net¬ 
toyage. Forcément, c'est un peu 
dommage, mais c’est moins cher, et 
même beaucoup moins cher: au lieu de 
payer l'abonnement 280 francs (10 
numéros à 25 francs plus un numéro i 
30 francs), vous ne le payez que 220 
francs. Ce qui vous fait tout de même 60 


S , SI VOUS LE 

francs d’économie, avec lesquels vous 
pouvez acheter deux numéros du 
Magazine des Pompes Funèbres, par 
exemple. 

La formule bleue, que pour simpli¬ 
fier nous allons appeler "formule verte”, 
coûte exactement le prix de 11 Joystick 
(dont un double), à savoir 280 francs. 
Mais pour ce prix, vous avez soit un jeu 
gratos, soit un kit de nettoyage pour 
consoles et cartouches, gratos aussi. 
Bien sûr, vous payez 25 francs de port, 
mais ne vous plaignez pas, si le cadeau 
était un paquebot, par exemple, vous 
payeriez 250 millions de port. 


VOULEZ BIEN. 

Au fait, c’est quoi-t’est-ce, ce 
machin de nettoyage? Alors voilà: il s'agit 
d'un boîtier qui contient des produits et 
des petits instruments pour nettoyer les 
contacts des cartouches, et des fausses 
cartouches que l’on insère deux ou trois 
fois dans le port cartouche de la console 
et qui nettoient le port cartouche en 
question. Y en a un qui marche pour 
Gameboy et Lynx, et l'autre marche 
pour NES, Megadrive, Master System, 
Turbo Grafx et Atari 2600/7800. 

Enfin, signalons que cette offre 
n'est valable que dans la limite des 
stocks disponibles, mais pas de panique, 
les stocks sont pleins. 


BULLETIN D’ABONNEMENT 

(A REMPLIR ET A RENVOYER AVEC VOTRE REGLEMENT A JOYSTICK, 103 BD MACDONALD, 75019 PARIS) 


□ Je choisis la formule ocre jaune avec des petites tâches vermillon, c'est-à-dire la formule simple qui me coûte 220 francs seulement, et qui me 
donne droit à onze numéros de Joystick, 60 minutes de connection gratos et mes PA prioritaires (hep! Pour le reste de l’Europe, en attendant 93, 
c’est 350 francs, et pour le reste du monde, c’est 500 francs, par avion). 

□ Je préfère la formule camaïeu de bleus, c’est-à-dire celle qui me donne droit à tous les avantages pré-cités, plus le cadeau. Je paye donc 280 francs 
plus 25 francs de port, ce qui me fait 305 francs au total. Je note au passage que cette offre n'est valable que pour la France métropolitaine, mais c’est 
pas de notre faute, que voulez-vous, ce n’est pas nous qui avons inventé tes frontières. Désolé. Donc, je coche mon cadeau ci-dessous. 

BABYJO GAmiga DST GPC5"l/4 DPC3”l/2 GCPCDK GCPCK7 

PRÉH1STORIK GAmiga QST □PC5"l/4 GPC3”l/2 BLUES BROTHERS GAmiga GST GPC5”l/4 GPC3’’l/2 

□ KIT DE NETTOYAGE pour consoles portables □ KIT DE NETTOYAGE pour consoles de table 

Pour bénéficier des 60 minutes de connexion gratuite sur 1e serveur minitel Joystick, et quelle que soit la formule choisie, je donne mon pseudo 

(qui doit déjà exister sur 1e serveur) :. 

Pendant que j'y suis, je commande tes numéros suivants de Joystick, qui sont à 25 francs, sauf 1e 7 et 1e 18 qui sont à 30 francs: 

□ 1 G2 G3 G4 G5 G6 G7 G8 G9 G10 Gll G12 G13 G14 G15 G16 G17 G18 G19 G20 

Nom: ... Prénom: . Adresse: ... 

Code postal: ... Ville: ..... .Tel: . Age: . 

Modèle d’ordinateur: . Modèle de console:. 

Joindre votre réglement à ce bulletin 


Délai d’envoi du cadeau: quatre à six semaines. 

















PETITES 

ANNONCES 

103 Boulevard Mac Donald 
75019 PARIS 




ACHAT 

13 AT 18723 
Acb AMIGA avec jx de rôles sur 
Mantille uniquement. Ecrire à 
Frédéric André Rés su tut 
Théodore Allée des Faisans 
13013 MARSEILLE Tél 
01 61 14 50 

.14 V 19140 

Acb Centurion et R-Type I sur 
A300. Vds Supergraphx ♦ ifUtn 
tupleur * 2 man * 8 te au plus 
offrant ' Tél 67.40 46 43 apres 
■ 

76 y 19218 

Acb ou éch jx sur A mina contre 
d’autres. Tél 33.84.71 J6 

77 y 18704 

Amtfia cb. club ou part, pour abt 
denews Envoyer offres à LAN- 
TOISE Olivier 32 Hameau de 
Grand Marché 77510 REBAh 

77 y 19174 

Achète Wargame Construction 
Set avec répits mt français Ecrire 
à Couteiller Christian 10 rés de 
TOnutgerie 77310 ISmthterry. tél 
60 63 53 38 

91 y 19106 

Achète sur Amiga logiciels édite 
(CM2. 6 ème. Sème. 4ème et 
3éme) ainsi ipie King Quest 3. le 
ttenthe Tél 64.36 1039 

93 y 19023 

Acb. Amiga 300 * ext. 5 12 Ko ♦ 
fx * unh entre 1800F et 2000F. 
Contacter Christophe au 
48.2231 14 (Epinay sur Seine). 

CONTACT 

00 y 19029 

Echange news sur Amtga tune 
/Mtr une fl Contacter Yaèi au 

43 21.13 75 

00 y 19110 

Cherche contacts sérieux sur 
Amtga. F.mener liste, réponse 
assurée à HP I B 7700 

Mouecron, Belgique 

00 y 19147 

Ech nciis sur Amiga Réponse 

assurée et vds fx également TH 
(1619326 84 22. 

02 y 18701 

Ech news et util Contacter 
Thomas au 23 62.40 14 le midi 
ou après 19b 

06 y 19149 

Ch contacts sérieux sur Amtga 
Contacter Cilles au 93 37,90.22 
ou envoyer liste à Colomais. la 
Croix de Buisson 06000 Nice 
Urgent h 

08 y 19032 

Ch contacts sérieux sur Amiga 
réponse assurée même aux débu¬ 
tants ’ Tutoyer listes à Erillot 
Mené CP6 Sa manette Fotscres 
08600 Guet, tél 24.42 76.11 

Il y W5/ 

Amtga et Ste cb contact pour 
éch Possède et ch mus sur les 2 
standards. Contacter FOULON 
stéfthane 24 rueJaafues Gamehn 
Il 100 Narbonne Tél 
68.6503 49 (h r i 

11 y 19056 

Echange news sur a 500, débu¬ 
tants acceptés. Ecrire à Coastal 
Lbnstufibe 10 rue des Lvs II 100 
Narbonne 

0 y W7t)5 

Vds pc Amtga Envoyer enveloppe 

tim bré e pour liste et prix à VIDAI 
David 404 chemin du Coteau des 
Came 12400SAINT AEFRJQUE 

13 y 18712 

St vous désirez les dermeres nous 
contactes CAS U LA Christophe 
Rés Bernard Paltssy 13700 
.MARIGNANE Tél 42 88.28.93. 
Rép Assurée 

13 y 19209 

Ch. contacts sérieux sur Amiga 
pour éch Réponse assurée 
Envoyer liste ù Htm Frédéric 46 
les Hauts de la Calèche 13190 


Altaucb. têt 9105 31 72 après 
I7b30. Pas sérieux s’abstenir 

22 y 19030 

Ech et vds nhrx log. Ecrire en 
envoyant listes à Hamon 
Romuald, La Barre 225JO 
Trehry, tél 96.42 60.90 (listes 
importantes uniquement f). 

24 y 19112 

Ch. contacts sérieux sur A 300 
pour éch.. début, acc . réponse 
assurée Ecrire a Eymerie Jacques 
Olivier 31 rue des Tamaris 24730 
Trehssac. 

30 y 18759 

Vds news et old à bas prix. 

Envoyer timbre à 4 F et disk pour 
hst à ZAPERA Ludovic f me fean 
ule Ut hmtatne 30100 AIES. 

30 y 19039 

Vds neus sur Amtga Ecrire ù 
Pazzaglia Lionel. Mas Ricaud 
30340 Rousson. tél 66 8587.58 

31 y 18707 

Ch. contact sur A 300 pour éch 
pc,démtu unis Débutants accep¬ 
tés Rép assurée BOUHAMDAM 
Hamtd 6 rue de l’Auvergne 
31100 TOULOUSE. 

31 y 19114 

Ch corresp pour éch neus, uni y 
démos sur Iti région toulousaine 
Perdus et plaisantins s'abstenir " 
Ecrire a Alex 43 roule Impériale 
.1 1120 Pnrtet sur (ianmne 

34 Y 18943 

Club Synaps sur Amtga excusas - 
nous pour la mauvaise adresse 
en octobre Becbardo 69 imitas 
se Vtllehardouin. Hat A 30 i 
34000 Montpellier. 

34 y 18964 

Formation d'un groupe sur 
Amiga, n contact sur défit iO et 
34 Ch consoles ts genres Em 
envrl timbrée a Hcc nard Olivier 
69 impasse Vtllehardoln Hat 
A3Q3 34000 Montpellier 

34 y r>i u 

Un nouveau groupe d'échanges 
sur Amtga t'est créé, fxtssédant île 
nhrx neu s Si intéresse écnre à 
RebeUtous B.P II 34471 Pends 
Cedex Pas sérieux s 'abstenir ’’ 

r v /•//■ i 

Nouveau duh pour Amigafans. 
neus en direct des USA et reste 
du monde Envoyer disk pour 
liste à Rohm Jtmmy allée de 
Malet renne 37400 Amhotse tel 
4730 42 34 

44 y 19180 

Ch contacts sérieux sur A500. 

nhx de m us Ecnre a Bthard 
Jérome 5 avenue Agrippa 
d'Aubigné 44300 Nantes 

59 y 18917 

Amiga cb contacts pour éch 
tofU rapuie *4 sérieux \!éb acc , 
rép ass Contacter BAI'DRV 
Pascal 14/33 place Mendes 
59800 Ulie. France 

59 y 19049 

Ech neus sur Amiga (déh acc i. 

Ecrire a Loztngot Unirent 64 rue 
Camille Desmoulins 59124 
Escaudain. tel. 2743 12.70aptes 
19b 


59 y 19103 

Ech ou vds news et oldies sur 
Amtga. Envoyer disk et timbres 
pour liste à Sadolne Jean 9 rue 
Scbouiteten 59560 Comines. 
Offre sérieuse, anusqueurs s’abs¬ 
tenir f! 

62 y 19058 

Amtga écb ou rends log à bas 
prix, réponse assurée, débutants 
et confirmés bienvenus Ecrire U 
Kiesnn David 29 nie lu Fontaine 
62160 Bully les Maux 

(* y 19008 

Cb contacts sur Amiga fsour éch 
jx, démos, uttls Rép ass 
Contacter Urbain Christophe 12 
me de la Weiss (>8125 Houston, 
tél. 89 24 14.03 après I9b30 

73 y 18970 

Ch contact sur Amiga 500. rep 
assurée Contacter Collombet 


Laurent lu Praz Neuve 73500 
Modttne. 

74 y 18785 

Vds ou éch neus, uttls et surtout- 

démos Liste sur disk DI 8Et X 

Laurent 5 rue Jean Mermoz 

74100 ANNEMASSE Tél 

5037.89.M 


pour autres piècet détachées Tel 
803984 54. 

13 y 18710 

Vds orig Amiga 100 F l'unité 
'Bat man. G nid of the Aztecs. 
Black Tiger, ) * Spldermatt sur 
GAMEBO) 150 E Contacter 
Bruno au 91.66.57.43 


77 y 19187 

vds Amtga 500. Joyst. souris, 
nhrx jx et utits. Prix 2400F Vds 
aussi Jx orig sur St Tél 
64.21.05 58 

78 y 19033 

Vds A500 * 1084 • lect. ex1 3 
I 2p ♦ e.vt mem • horloge • 
Joyst. ♦ nhrx Jx Prix 6000F 
Contac ter Souder RenaUL 53 nte 
de Montrvud 78000 Versatiles, 
tél 39 51 18 77 

78 y 19065 

Cause études \ ds Amtga 5 00 * 
mon coul. 1083S ♦ nhrx dks * 
joyst le tt en exc état et ss 
garantie Contacter Stéphane au 
34 62 10 98 

Ht) y 18773 

Vds neus prix raisonnables pour 
St et Amtga Tél 22.51 84 01 
après 18h 

82 Y 18725 

Vds fx orig Amiga 80 F. pièce 
(Champion of Rage, Chaos SrrtJies 
Hack Kick Off 2 > Contacter 
(.latuleau 94 22 7 4 76. 

84 N' 18736 

Vds jx orig à ha* prix Contacter 
Jean Pierre au 90. 7426 .12 

84 N* 19055 

Vds ou éch jx sur Amiga en 
contre-remboursement Ecnre à 
SantUCd Man 181 menue Jean 
Jaurès 84 700 Sorgues. Pas 
serieux s abstenir " 

85 y 19934 

Vds pc ong (Détaxé Paint 150 
F trult texte K Ont Monlt 150 E. 
Indtana Jones 100 F) Tél 
51372736 

87 y 19077 

Vds jx orig et ch contacts 

sérieux sur Amiga Contacter 
Gullmin Patrick 42 rue du 
Maréchal Juin 87100 Limoge■%, 
tél 55015228 

91 y 18726 

Vds AMIGA 500 * mon il * * lecr 
♦2 Mo « dlr Prix 6000 F d deh 
\‘ds Soundhlasler PC (6 moisi 
1000F à déh Contacter Patrick 
■ . ' 

91 y 18953 

\ ils pour Amiga Uxt 5 1/4p. • 
disks vierges Prix 1300F 
t rgent ' Contacter M 
Honbounous Ghislatn à Sangtn 
sur Orge 1911 tél 69.9685.07 

91 y-19197 

Vds A500. joyst , tapis, 
sourù.nhrx tx. prise fteritel, I*rix 
2600F ê â 'U,i< ter 

Jérome au 64 49.35 69 

92 N" 18796 

Vds Jx Amiga à prix raison 
(notices et boites comprises / M 
VANDEKERCHCHE 14) 44 me ik- 
Cbanzy 92600ASNIERE5 

92 y 19064 

Vds A500 ♦ souris * fx et utll\ * 
boite de rang Prix 2700F 
Contacter Mourait au 
47539197 

92 y 19086 

Vds A500+ ket ext Commodore 
• 5/2 Ko ♦ dlgitalis son * mon 
coul ♦ DD 20 Mo • nhrx dks 
Téléphoner au 4781 90 07 

93 y 18738 

Vds news. old. util très bas prix 

Vils AMIGA * freebool 1990 E 
BAJ0LAI5 Fabrice 25 ai des 
Onft reJeuiUes 93220 GAGN) Tel 
4389.09.01 

93 y 19005 

Vds fx Amiga lOOFpièce Acb 

Dungeun Master * Chaos Sir 

htick et tous Jx Cinemauare 

Contacter Mat su Alexandre au 

43088785 

93 y 19089 

Vds Amtga 500 ♦ ext ♦ mon 
coul 1084S ♦ tmprim 1200 • 
Nordic Power + Sampler + nhrx 
fx * Joyst Prix : 5O00F. Contacter 
Anthony mi 48.31 08 74 

93 y 19116 

Vds Jx sur Amtga Contacter 

Caeyman J.N 64 me du Reseau 


Robert Ketler 93160 Notsy le 
Grand tel 43.03.74121AM) 

93 y 19152 

Vds pc et utils sur A 500 à pnx 
intéressants f Contacter Turlan 
Christian 59 me de FmttceviUe 
93220 Gagny. 

93 y 19185 

Vds jx Amtga à bas pnx et cb. 
contacts sérieux débutants 
acceptés INaisanttns s abstenir 
Contacter Emtuk au 43 08.15.53 

94 V I9lt>2 

Vds Amtga 2000 • HD 20 Mo ♦ 
écr. 1084 - log - midi. Prix 
7OOOE ù déh. Contacter 
Christophe au 48 9927.71 

_ ACHAT 


i ri te Mi.** 


33 N" 19212 
Acb lect. K7pour C64 a bas pnx 
et en bon état Faire offre s) 
Ru u z et roi iMurent 2 rue fean- 
Louit Harrault, Domaine du 
7 Vessan 13310 lormont 

56 y 19144 

Ach console tt marque * jx - 

man + acc sur dépt J5 56 et 43 

si f*>*s Vds Jx sur A 500 si bas 
prix Contacter Fric au 
97.758030 après / 7 b.V) 

CONTACT 

56 y 18983 

Vds Pro 12 450F Ch contacts 
futur news, deh acc Contacter 
Damien au 97.24 03 63 

59 y 19203 

Cils Cœtgrapbx. feu man.. 5 jx 
Mvgadriw * argent contre 
Sttperfamicom, / feu ou Néo-Géo 
et I Jeu Poss vente séparée 
Contacter Grégory au 
20.5284 58 après 18b en semai¬ 
ne 

62 y 19190 

Propose news sur St. Pt «'f 
Ecnre à Jordan C.orp BP 152 
6 2220 Can in (Joindre I dit et 
ttmhn> à 4Ft 

78 y 19159 

Echange neus Débutants hsetnv- 
nus Envoyer liste à Relsman 
Richard 35 rue du Maréchal 
(offrir 78100 Saint Germain en 
Laye. tél 39 73 5803 

91 y 19177 
Ch ». ontacis sérieux sur M SX 
2/2* TR Lynx et Gamegear dans 
Ut rc*!u>» ftartsienne de préféren¬ 
ce Contacter Autour Fabrice au 
69,068780 

95 y 19214 

Cherche contacts sérieux sur 
Gamegear pour échanges 
Contacter Sylvain au 
34.120152 

VENTE 

06 y 19083 

Vds cartouche de Rtding Heni 
sur Néo-Géo . 690E Contacter 
Franck au 93 86 93-46 

13 N 18787 

Vils ss gar NES 600 F * Jx * 
GAMEBO) 390 E > pc ou éch. 
contre AMKiA ♦ ext ou Mega * 
Jx Contacter Stéphane au 

90.42.67.03 

13 N u 19117 

\ ds Rnadhlasler sur lynx 15OF 
Mappy sur Gamegear 80F 
Contacter Tuan au 42J0.2l.08 
(Bouchet du Rhône > 

21 N m 18763 

Vds Commodore CDT\' • 5 CD ss 
gar 9 mois. 5500 E (Jrats de port 
compris) M MULOT Jean 
Philippe 100 rue de Jouvence 
21000 DIJON TH.80 71 12 4J 

33 y 19043 

Vds ensemble hi-fi Pioneer 
•amfdi 30 x 30 W 6 entrées, fdat 
CD télécom. 26 progr.. 2 
enceintes 140 W), le tt bon état 
Prix 4000F Tél 56 32 26,5! 
s'abstenir le soir, merci ’ 


75 y 18764 

Amtga écb neus. util (déh 
accept ) Transformez votre 
Amtga en IBM. Mac ou Alarlf 
CHEN Michael 77 bd VUlette 
75010 PARIS. TH 42.06 92 16 

75 y 18791 

Cb contacts pour neus. Envoyer 
liste d POREST David 153 avenue 
du Maine 75014 PARIS 

76 N 0 18798 

(.h contact pour écb de démos 
Graphistes et musiciens bienve¬ 
nus tdéh. acc t M CHAPRON G 
! ! rue des Sauveteurs 76600 Ui 
HAVRE 

77 y 18998 

Ecb Jx sur Amtga I Mo Ch sur¬ 
tout neu s ’ Contacter Ptronon 
Stéphane 6 nu- des Marais 77450 
Coupvnry, tri 60.04 05 94 

78 y 19142 

Débutant cb contacts svmpas 
pour éch fx, uttls démus sur 
A 500 Contacter Guillaume au 
39.53 64.99 après IHh (sur Parts 
et région parts si poss. /. 

79 N‘ 19040 

Ch. contacts sur Amiga 500. poss 
nbrses news, début acc Ecrire à 
Fournier Olivier BP 147 79303 
Bnrssuire Cedex, téi 49 65 01. H). 

79 y 19143 

Vds et éch neus et oldies sur 
Amiga Contacter AxevedoJosé 
15 rue Saint Pierre 79140 
Bretignolles. tél 49 81 07 58 
après 18h. 

81 N” 19063 

Ch contacts rapides, sûrs et 
séneuxpour neus et oldies sur 
Amiga 500 Contacter Jean Man 
au 63 61 96.44 

83 y 18957 

Ch cimtacts sêr et dumhUs pour 
échanges de news et oldies. 
Contacter Sébastien au 
94 91 48 70 après 19h 


81 N 0 1901I 

Ech . vds et ai b fx bas prix sur 

Amtga 500/2000 Poss nhrx 

neus et oldies Eut liste d Abadie 

Laurent Lot Ste Anne 8.1143 le 

Val ou laisser un mess au 

9486.43.40 

88 y 19066 

Vils, ach et éch Jx sur Amtga 
Tutoyer listes à Demaistm Kevin 
160 Res La Une 88500 Mtrvcourt 
Réponse assurée 1 

91 y 19025 

Ch contacts sérieux sur Amtga. 
tendeurs no alloued " Contacter 
Gilles au 69.03.96 16. Place du 
Soleil 91230Montqeron 


91 y 19107 

Echange nhx Jx contre pin‘s 
micro en tt genre Me déplace tur 
Paris et région /sans Contacter 
Christian au 69 88 09.58 

93 y I899() 

Ech Jx et uttls sur Amiga Rép 
ass Contacter Fournier Stéphane 
Il bis rue de l’Eglise 93410 
Vaujours 

93 y 19104 

Vds neus à prix tnténsuints. déh 
acc Contacter Eddy au 
48 55.89.21 jusqu'à I9h45 


VENTE 


00 y 18782 

Vds news en tmfxirt sur AMIGA 
LSD Poste Restante CH-1896 
VOUVRY (VS) SUISSE. 

00 y 19192 

Vds touches Amiga 500 et leurs 

systèmes 100 pièces, se renseigner 


13 y I871J 
Vds AS/Xr-ext rrtém * Joyst (nhrx 
jx Sous gar * souris le tout 
2200 E Contacter Fabien au 
91.936619 

13 y 18961 

Vds grand livre Amiga bastc 
120F et Bien débuter en Amtga 
100F Vds aussi la Bosse des 
Maths Première 120F. Contacter 
Muriel au 91.7725 61 le soir de 
préférence 

22 y 19168 

Vds Jx sur A 500 (que des neus et 
a bas prix') Contacter Le GaU 
Olivier 14 rue Simone Stgnnret 
22950 Tregueux, tél 
96 71 04JI 

22 y 19200 

Vds news et oldies sur Amtga St 
et Ste à bat prix Annonce sérieu¬ 
se Demander liste à Poidet in 
Simon "le Posante' 22640 Plenée 
Jugon. tH 96.3020.03 

25 Y 18724 

Vds log Amtga ts genres Pour ♦ 

de renseign Envoyer lettre • 

timbre à 250 F à ALEXANDRE H 

3 rue Anatole France 25300 

PONTARIJER 

25 y 19220 

Vds ortg et nbrses neus sur 

Amiga Ecrire d Detttzol Philippe 

68 B rue Mtraheau 25000 
Besançon tél 81 61.02 18 le 
uvek end 

27 y 79/55 

l d% Amiga 500 ss gar {/rite péri- 

tel. souris, uqns 2 jo\-st . nhrx fx. 
mag. et utils Pnx 2900E 

Contacter Layvc Roland 1.1 rue 
de Washington 27000 Dreux tél 

32282961 

30 y 18975 

Vds Amiga 2000 ♦ 1084S • 2 lect 
» «xt 2 Mo • nbrx disks Prix 
8000F (ss gar / Contacter .Alain 
au 66 19.29.47a 12b et le soir 

10 y 18985 

Vds t) bas prix news et oldies sur 
Amiga Contacter Sinus Lturent 
34. les Tournesols 301.10 Puni 
Saint Esprit. tH 66 .1932.80 

59 y 18786 

Vds Jx sur A 500 et C64 Rép 
assurée si dem. liste A LCESILA S 
Christophe 7 rue de la Forge 
59610 FOURMIES Tél 
276038 74 

59 .v f $09$ 

Vds Amiga 590 gar 6 mois * 
nhrx jx 2750F. ♦ lect ext ♦ «\X7 
I Mo 3490F Contacter Philippe 
au 20 9261 77de I9h à 20h10. 

67 y 19184 

Vds Modem Olilet 75, accès s 
(compat POAmiga). Prix 
1500F Digitalise anims et images 
dans le format désire 10F par 
mega Contacter Joél au 
8864 0727 

69 y 19221 

Vds Amiga 500, ext 512 Ko, lect 
ext 3 1/2p.. mon coul 1084S, 
nhrx dks 2 Joyst /*rtr Pt90F 
Contacter Vernier laurent 24 
chemin de Crecy 69370 Saint 
Didier au Mont d'Or, tél 

72170521. 

75 y 19108 

Amigu a tout- piè c e 

Contacter Rland Jacques I 7 rue 

de Rungts 7501.1 Paris, tél 
45 65 41 JO. 

75 y 19139 

Vih .4500 • mon Cl084 • souris 
* lect ext * 2 joyst * nhrx Jx. 
état neuf Pnx 4200F Contacter 
Jean-Philippe au 4 5 54 59 95 

77 y 19026 

Vds Jx. utils et dp sur Amtga 

Contacter Emmanuel au 
6020 95 69. 
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PETITES 

ANNONCES 

103 Boulevard Mac Donald 
75019 PARIS 


44 Y 18981 

Vds fx M()6 état neuf ♦ Jx 
Maslersyslem the * syntoé 
\ a nu,ha ♦ kg A mtua Contacter 
Hochinettu Régis ht rue Chartes 
Gounod 446(10 Suint S'azatrv 
tél 40.5i.S4 9l 

59 y 18949 

i ds Svnguku pour Név-Géu ou 
écb contre C\4 ht Lip ou Ninja 
Cornthil Si t'entv, prix 1000F 
TH 20 55.10 IJ apres JOh Ukpt 
59 si pua J 

64 Y 1871/ 

Vds Arc h anodes Ai 10 complet * 
s a ne midi - tables +.wu<m sufb 
i n brx, docs. rei u es et ni ngé res 
1er ton Md sur {615 JO) STIC 8 
Ha/ DIAH1.0TLS. 

75 Y 19/94 

Irgrnt ! Vdsimprlm Epson 
1X800. trait texte f lst Word 
P/us) Prix 2290F Contacter 
PUtrrv au 45.57Oi 70 après 1*8) 

78 Y 18720 

\'ds GAMEGEAR neiliv * 2 Jx 
900 F Vds pour Amiga nhrx fX 
Vds SPC PŒHG/SF. *3Jx 1000 
I Vds HAYIFRSYYIKHI - 8 Jx 
/SIX) F Contacter/len é au 
39.46 85 76 à fkirtir Je 19b 

78 Y 18729 

Vds nhrx mag a moitié pnx Vds 
jx sur Amiga, Thomson ri Alan 
2600. Contacter Frédéric au 
{9,51 45 74 


95 Y 18766 

Vds I v <:64 disk ortg a firlx mi 
son LAGAUDE Claude/ st/uare 
du Diapason 95000 CMC ) 

95 Y 19/6/ 

Vds Camegear ncwc, transjo. 2 
Jx. Prix IJOOF d débattre 
Contacter Igor au {4.1247. û 7 




ACHAT 

45 Y 19070 

Mb pour CPC OCP Art Stiuito 
si pas cher * dits cierges 
Contacter Confier Alex au 
48.58.90.24 en semaine apres 
17b 15. Pas sérieux s’abstenir !! 

62 Y 19001 

Ach dit ut il s pour hardcopy 
d'écran Contacter Maniez 
(Jmsto/éie Nés les Salamandres 
il rue Louis Hlériol Appt II9 
62219 hmguvrmse 

CUSTACT 

(JO Y 18576 

Club de Jeunes KOI MAINS, pus»,' 
dant AMSTRAD 6128. ch dlstj. 
3*1/2, Jeux, utilitaires , reçues, 
lu res, Joystick, sourit lecteur 
y 1/2. scanner. Imprimante, pour 
la réalisation d’un famine. 
F.crire à DUMITRU MAMEA, HP 
59-50, 72260 BVCARFST, ROC 
MANIE. 

74 Y I915J 

Cb contact» sérieux /mur ivnte. 
écb. Jx. astuces »ur CPC 6128. 
Contacter Jérétnv au 50.66 16 II 
i Haute Savoie tir préférence 9 

78 Y 19013 

Vds CPC 6128 t nul * jx * Jtryst 
♦ cable ii log, minitel * capteur ► 
util CPM - radio réveil, prix 
2100F Contacter David au 
39.5209 59 

93 Y 18714 

Fc b jx CPC 6 128 t Tota/ 
Recul/. I N. St/uadron Eigblrr 
/tomber .) Ecrire- il H IJ HR/ 
TON Oté des 15 Arpents, Hat A. 
dut 93150 u: BLANC MESNIL 

VENTE 


The. Prix : 23001 Contacter 
Cédric au-929202.67 

UN Y 19053 

\‘ds CPC 6128 coul * Jx * but • 
futur - rudto-txivi/ * manuel» - 
juyst Prix 2500F Contacter 
h-tin-Ha/dislr I allée des Tulipes 
08300 Retbei, tel 24.38.55.64 
après 17b 

13 Y 18939 

Vf b CPC I6 -i mono » jx ► ptstol 
+ livre I4(>6F Contacter Soria 
Dahan Aurore "S) chemin de la 
Cravv Hat II la Ri se Val Plan 
15013 Marseille 


19 y 18956 

\ ds CPC 6trt tdid/i * mon coul 
* nhrx Jx ♦ litres » Joys tbe prix 
J iOOF à déh Ss mon HtOOF 
Ecb /.v sur Mégadrive (J). 
Contacter Rtgls au 55.26.17. "i 
afnvs I8h 

19 .Y IH972 

Vds jx pour CP(. 6128 de 80P il 
/ 5Oh Adresser demutnle de liste 
avec eut et timbrée à Mestre 
Stéphane Rue des Chalibordes 
19190 Heynut. tH 5585 54 82 

29 Y 19189 

Vds CPC 6128 Joyst , utile 
manuel nhrx /v, h’ H en tbe t*nx 
3000F à débattre Contacter 
tau rem au 1 18 8*1 05 95 

30 \“ 19002 

Vds JX orlg 6128 / 5<>F pièce 
Contacter Delarue Stéphane au 
66 8021 43 U 20b 

30 Y 19136 

I Js fx dk sur CPC d IOOF TH. 

66 64 7 1 28 


31 Y 187/8 

Vds pour CPC carte Fados 1200 
Fi Mu 11 if ace Tuu tjOO F>. la 
solution ( 150 Fi. Initiation a l'as¬ 
sembleur (200 Fi LOPEZ Jean 
Paul 19 aie nue de Isuaur il 500 
TOULOUSE 

38 y I89 {8 

\’cb CJX? 6128 coul * mon mut 
' impr DMP 2000 • mu/»/ 2 ♦ 
nhrx jx, U• U en tbe Prix 100» 
Contacter Hennit au 76.90 17.67 
après IHh 

40 Y 19007 

Extt n“ 20 est un famine pour 
V>! . ■ 6126 Pour pti < hcr “U 
parle de Jx. sus. Help, tests, 
concours Contacter liupouy 
Jutefrh, mute île la (lare 102(10 
Pontenx les Forges, tel 
58.07.47.05 

44 Y 18940 

Urgent " Vds (.'IX. 6128 mono * 
iuLi/H TV ♦ jo\ - revues CJX' * 
nhrx fx - boite de rang • clefs 
/tour Amstrad I ti 2 U- il eu tbe 
Prix 1600F à déh Contacter 
Renaud au 40 94.24 84 apres 
17b. 

44 Y 18986 

Vd\ 7 mmfiil /tour Amstrad (JX' 
6128 Le tout 5ÛOF. Contacter 
Xavier au 40 93 52 .59 

49 Y 18941 

Vib CPC 6128 coul • Jx * disks 
vierges » rentes • OCP Art Studio 
* housse * disiis system * kit île 
téléc bar g Prix ; 290OF Tel 

41 57 7082 

51 Y 19162 

Vds CPC 6128, mon coul fx 
renie, cari hask Amstrad Prix 
540». TH 26 72 7385. 

59 y 18962 

i .' >F à 50F 

ortg et neuf Vds carie» FO DOS 
[unir transf un 464 en 6128 
300F. Envoyer envel iimhn'e J 
MANTEl Michel I 42 Groupe 
Retu nation 59160 h en me 


(Xi y 18742 

Vds 6128 coul. ♦ boite * nhrx jx 

* duk vierges ♦ guide * manuel ♦ 

mon et lUsco 6 Contacter 

Sylva lit au 93 92 22 58 après 

INh.lO. 

06 Y 1895-1 

Vds Amstrad CPC 6128 * mon 

coul ♦ Joystick * Jx * manuel. 


59 Y PX>48 

Vds jx CPC 6128 entre 90F et 
140F. Contacter Emmanuel au 
272906.5-1 Urgent " 

59 y 19090 

Vds CPC 6128 coul » man * Jx 
* manuel ♦ doubleur Prix 
2 ( 8)0F. Contacter Lionel au 
20 55 3 7 02 


59 y 19096 

Vds Alan 2600 * Joyst ♦ mla/H * 
5 Jx Prix 550F Tel 
2024 52 (rü 

62 Y 18794 

Vds CPI 6128 ♦ jbv, - nhrx jx ♦ 
disk vierges ♦ c able telécbarg 
Prix . 3 500 F. ou éch. contre 
A5tx) ♦ mon. - suuns (.bntacter 
Séhastienau 21 56 92 07 après 
17b URGENT 

62 Y 18967 

l iis CJX. 4<>4 mono, tlh’ Pnx 
IOOOF (uniacter Moucbon 
Grêgnry 543 rue du Milieu 
Andrés 62340 Gu mes Tél 

2182.27.15 

69 Y 18989 

\ils CPC K>/ mono • Jx ortg • 2 
joyst *■ rentes - meuble, U’ tout 
2000F Contacter Cyrille au 

74 T) 95.95 le soir 

75 y 18716 

Vds CPC 6128 coul ♦ iidapt 
TV* nhrx fx t Hat man. 
GbouPsn'gbost )* tuner • nul lu 
réteil * adapt Amstrad Vit ou 
Ucgadrire Pnx 5n.//> / „• 
dehaltre Contacter Antoine au 
458334 29 

75 y 18993 

Vds CPC 46-1 dk * nhrx Jx * ligbt 
• 

i rpt Pnx 8500F rail vente 
sép F.ch. Mastersystem contre 
Mégadriiv. /Y. Engine ou NEC. 
Contacter lasml Dordain 
Christophe 7 passage Dubois, 
appt 66 75019 Paris 

•4200 92 431 


75 Y 19019 

Vds CPC 6128 and - fx » basic 

• manuel * Joyst. ♦ rentes, le tt 
état neuf Prix 2500F Tél 
4037.50 73 aftrès I9h 

75 Y 19044 

Vds Amstrad 6128 ♦ tx * mag * 
dit Prix 2500F. Coutm 1er 
Mchdth au 1806 59 03 de IHh a 
20b l‘rgertl " 

75 Y 19072 

Vds CPC 6 128 coul. * tuner * 
nulio nixHl * 2 fryst • nhrx jx • 
plstiJet * renies » manueb * bu r 

• disko le n en tbe et peu sent, 
lève 1300F TH 4024 21 80 

75 Y 19113 

vds CPC 6128 » 0H1I * ttbrx JX • 
dks * Joyst le tt étal neuf gar 1 
an Us rm/xil dtrrig Prix 15(JtJF 
à drb TH 43 46 81 32 le soir ou 
laisser un message 

75 V 19137 

Vds CPC 6128 coul * pryst * 
manuN • revues /*n.v I20OF 
Contacter Seb au 4.1.29 17 46 
après I9h. 

77 Y 19121 

Urgent f Vds CJX.' 464 coul nhrx 
Jx, magazines manuel Prix d 
débattre Contacter Sébastien au 
60M n n 

77 y 19129 

Vds JX sur (JX. IOOF pièce. IHtur 
plus d'information, contacter 
David au 64.07.47 10 après 
IHb iO • sauf samedi). Pans et 
région parts exduutemeru 

78 y 18715 

WA tuner 7V • nhrx fx * syntbét 
vocal * 2 livres èd Weka • 2 
Ikres /ni pour AMSTRAD le tout 
*000 F (s/ntacter Christophe au 
34 74 4320 après 16b 

78 y 19000 

Vds 6128 and es gar * nhrx Jx * 
utih * carte basic * revue» ♦ 
tmprim 2000 le tt en tbe /*n.v 
4000F Contacter Modlca 
Alessandro au .19 75 9# 93 

83 Y 19045 

Vds CFC 6128 coul tbe ♦ nhrx jx 

ortg * retues * Joyst * manuel 

Prix340». Berna à J <: Cam 2 
tm/Mssr des Hirondelles 83120 
Sainte Maxime ou tél au 
94.4.1 83 05. demander 
Christophe 

91 Y 18717 

Vd» I \hlR \D6lJ8et nhrse» dis 

fütèm Prt* tOOO F. v ÊOt Ml 


18 rue Saint fean Chardonnet 
91470 FORGES LES BAINS Tel 
64 9136.12 

91 N m 18754 

Vds nbrses compil pour CPC 
6128 Chevalier ♦ FdF 150 F 
(jimptl Titu* H10F Vd\ atccsl 
ktg édite Contacter Hertmnd au 
64 97J5.78(sHrCorbeti) 

91 Y 18974 

Vds Jx ortg pour CIX. disk de 

1 iOFâ 150F Contacter Julien au 

60 19 12.03 

91 N* 19057 

Urgent "Vds diùfuel tes Amslrud 
orlg : IOOF pièce Contacter 
Céx lnc au 698191 19 

91 y 19199 

Vds CPC 6128 coul, nhrx jx 
manuel» dks vierges, Juyst le tt 
en tbe Prix 2200F à déh 
Contacter Stéphane au 
6939.45 44 apres 18b 

91 Y 19205 

Vds (.'PC 6128 coul. tuner 7V 
coul. radio- réteil joyst nhrx jx, 
livre Inform . I nul nul meuble, le 
tt en lire. Prix . 3500F Tél 
60 75.94 60 le soir 

92 Y 18971 

Vds CPC 6128 coul * kiltekx h » 
nhrx Jx ortg - doubleur Joyst. * 
mag * Magnum Force • disks 
vtetgii. k- tt en tbe /Vit 400». 
TH 46.61.45.1?aprv* IN/j 

92 Y 19001 

Vds mon coul CTM644 tbe 
YX1F Joyst /Hatnr 6(IF Ru W 
c harg 7 OF Jx ong. Contacter 

Moreau Charles 15 rue de 
Chartres 92200 Nvuilly. tél. 
47J813 76 

9J Y 187 56 

Vds CPC 6128 ♦ mon coul - 
revues * Joyst ♦ nhrx jx » 
manuel util * disk vierge» THE 
Prix 2500 F Contacter femme 
au 4.18804 84 

93 Y 18789 

Vils i JX?6128 coul » tuner D • 

2 disk sy-stem ♦ manuel d uttlts et 
■* Jx Contacter Pt IJ.t T Ra/esh 
au 43.12 18 *>f a/rns 18b 

93 N m 18990 

WA (.JX. 6128 • 6 Jx * I comté!. 

♦ a hj rts AHX < mon coul /Vtv 
3000F Contacter ïeramlan 
Mickaël 17 rue de Tremeuge 
93140 Horidv tH 48 47 90 17 


93 Y 190.16 

Vds (TC 6128 coul. * nhrx jx * 
unis * manuels * joyst * prise de 
duuM * cable léléc'harg le n en 
excel état Prix 2500F Tél 
4861 0993 après IHh 

93 y U 1042 
Vds CPC 464 'Ptus‘ •/sort car! > 
Coul • Jx * manueb ♦ Joyst * 
revues le tt état neuf Prix 
2000F Contacter Subi! au 
45.09 4188 (Ctkby uni» Hois / 

93 Y 19051 

I rgent " Vds a* 6128 * meuble * 
nbior dks ortg * joyst * cable - 
abnin ♦ boite rang ♦ guides, U- 
tt en tbe Prix érMd ( on tac 1er 
SicoUu au 18.44 89 21 après 
18b 

91 Y 19059 

Vds 6128 cotd. * nhrx jx * tuner 
* synthè * souris • manuel * 
ut ils * dessin Pnx 2 "90F 
Contacter Mathieu au 
4.184 12 95 après IHh 


93 Y 19069 

Vds 6128 Plus coul + Joyst * 
nhrx jx te art et dks / Prix 
1500F (dmlac ter Jérome au 
48 11.96 52 

93 V 19100 

Vds CPC 6 128 + ecr * Jx - lect 
cass • cable minlt * mag ♦ 
manuel ♦ ulds Prix 1500F 
Contacter Halntn au 48 55 51.25 
a/irin 18b 

94 y 18755 

Vds CIX.' 6 128 mono ♦ jx ortg * 
util* imprim 2160 THF* /»»> 
Tops la r Prix 2000 F à dè b 
Connu ter Jénmie au 46 "H 10 12 
après 19b 

94 y 18771 

Vds IX: A HSJR.1D 1086 * mon 
coul VGA ♦ kx l 1.5 p 720 Ko H 
Il if K R., * DD IO Mo Prix 
9 OUOFTH 4 7 26 14.92 entre 
Oh IO et I9h 

94 N’ 18800 

Vd » A.USTK.4D 6128 coul 
ineufi ♦ bottier de rangement• 
nhrx Jx • Discology. Le tout 
vendu { or r) F Contacter Jérome 
au 48 7265 06 

95 Y 19094 

Vds CPC 6128 * 2 man * transf 
71 ♦ syntbé vocal * nhrx jx * 
tmprim /Vtv 55 (Md Contacter 
foackim au 484107.87 


/VJÏC? 


ACHAT 

75 Y 19081 

Recb. feu NEC Hreak in 
Contacter Christine au 
01 de 2(8)10 u - 

msTAcr 

00 V 18*150 

Club NEC 69 ch adhérents ds tte 

Ut hu tue t 'oiiJitfii\ m/.r .Ch 
t» Jx NEC à Int» prix Tél futur 
n-ro ou 78 1141 après 19b 

50 V> I8 , ht6 

Ch contacts sur NBC 1 Ch JrSte 
èptmpefJt ni T7JM ~t 'J 

64 Y 18932 

I 

PHX * I Jeu Contacter Cyril au 

■ 

V 18888 

' Mit U ' /. !.■/>(.u, 

au (»8.05 02 16 afrrèsJOb 

ECHANGE 

59 Y 19101 

Ech NBL « doubleur * 2 Juyst • 

jx contre Mcga ♦ 10pr ou contre 

Is au 

arec ace et mon (si vente 

OOOFl Contacter Gll au 

2O.73.OI 76 

\T.\TE 

00 V 18864 

Vds TURBO GT * 2 fx 2 OOO F 
Vdsgc \E( 250 F fx O) Rom 

250 F Prix pour commande 
uroupèe Poss échange Té! 
74.6509 77 

06 Y 18848 

Ac h IX JM,INF G‘tau\ ou sam 
jx [tour / 100 F Falrv offres au 
91 T) 15 19 Demander 
François. Vds aussi Rick 
Dungentus2 sur AM/GA 

IJ Y 19126 

tUninge <\*igmf>hx ♦ 2 man • 
t/uintupleur • nhrx jx contre 
A500 • mon coul Contacter 
Harhier Johann le Cyprès, les 
Plantien 11127 Vit miles, tel 
42.89.19 75 

20 Y 19122 

Vends jeux NEC île JM/F a IOOF 
( ontacter Rogllanu Florent, 
Maison Rogllanu. cbemm de 
Hontefimno 20200 Ha.»tia 


1*.A.. GRATUITES 

Seules les amiom es rédigées sur le bon original de ce numéro seront 
publiées. 

Ce bon à découper est valable pour un numéro. 

Les annonces de nos lecteurs abonnés, seront prioritaires. 

(Joindre étii/uelle d'expédition. ) 

Sous cous rappelons que la loi interdit la renie ou 1 échange de copies. 

' J J Vnirc i )i [rjrtcment o remplir oligatoiremenù 

1 RUBRIQUE : J ACHAT J VENTE -I CONTACT \j 

\STA\DARD : □ AMIGA □ ATARI J CPC J PC □ AUTRES 
| J MASTER SYSTEM J MEGADRIVE □ NEC □ NINTENDO 
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PETITES 

ANNONCES 

103 Boulevard Mac Donald 
75019 PARIS 


27 .V 18879 

Vds TURBO CT « aUm * nbncfic 
Prix à déb Contacter Pierre au 
J2.Jj.5790 

28 .V* 18846 

Vds J Jx NEC 500Fle tout ou 200 
F pièce Donna cabk {ht mettant 
de brancher la NEC sur une 
chaîne bl-fl au premier ache¬ 
teur Contacter M. DEM ANTRE 
Vincent au J7.41 4706 

29 .V* 18887 

Vds NEC PC ENGINBCTr 2 000 F 

♦ Dragon Sptrtt Contacter 
François-Xavier au 98 95.7J.80 

J5 N> 19188 

Vds Supergrapbx, C.L) Rom. 
ada/n et 9 Jx. I*rtx 6500F'. (port 
compris / Contacter David au 
t 16) 9960.88. IJ après 17b JO. 

59 A" 18862 

Vds jx CORECRAPHX180 F pièce 

Vds Jx MEGADRIVE 250Fpièce 

Ach AMJGA500 2 000 F Faire 

offre au 27.41.72.04 demander 

Ludovic 

69 A T 18994 

Vds PC Engine * 5 fx Prix 
1850F Vds fx NEC sèf> Contacter 
Clemencon Stéphane au 
78.49 1069 après 18b 

76 .V* 18841 

Vds jx NEC et MEGADRIVE. Vds 
aussi imprimante Citizen I20D 
Contacter Christophe au 
J5.8J81 95 

77 V 18899 

Vds CORECRAPHX * 2 fx Vds 
autres fx de 250 F à 300F TH 
60.07.04 02 après 18b. 

77 V 19178 

Vds Supergrapbx. I mon., J Jx, 
bon état Prix : 1600F Contacter 
Yoarm au 6 4 JO 52 18 

91 A 0 18706 

Vds CURE * Ninja Splru * Stde 
Arms Le tout 2(XX)F tvaleur 
4 790F/Contacter Sébastien au 
69.09 81. IJ. 

91 A" 18895 

Vds St PERGRAPHX *2 JX * 4 

mon Prix 1 400 F Vds CDROM 

♦ adapt StPERGRAPHX * 1 feu 
2 500 F Vds fx CD NEC 250 F 
pièce Contacter M NALUNO P 
au 608623.25 

9J A* 18700 

Vds Jx CORFGRAFX < World Court 
Tennis. Violent Soldivr. Dragon 
Sptrtt ) Prix 200 Fl'un 
Contacter Gregory au 
48 .4 J 54 70 


A'/A' M Æ£/\rjr*€ > 


ACHAT 

75 y 18851 

Ach jx GAMF.BOY maximum 
150 F Envoyer liste et prix d M 
BROD Frtc 4 square du nota vau 
brllnille 75020 PARIS 

CONTACT 

75 y 1921J 

Ech Néo-Géo * Ninja Combat 
contre Superfamtcom * j Jx 
Contacter Hrtffaz Julien au 
4606 11 50 

76 y 18871 

Ech Console NES * 5 Jx contre 
SIPERFAMICOM ou NEO-GFX) ou 
PC ENGINE Contacter M FERFT 
CarI 7 rue Eustache de la 
Querrière 76100 ROUEN Tél 
J5.0J.8t.0J après 17b. 

92 y I896J 

Ech syntbé Yamaha PSS J60/460 
contre Jx sur Gameboy ou Amlga 
Contacter Emmanuel au 
46 24 JJ 57 

9J y 18854 

Ech MEGADRIVE * nhrx jx 
contre SUPERFAMICOM * J jx 
Tel 48,57 46 JR 

95 y 19156 

Ech Jx Gameboy Contacter au 
J9 allée de la Haie Normande 
9 5100 Argcnteull. tél 

J4.ll. 1560. demander 8ru no 


VENTE 

00 y 19098 

Vds NES en the * Jx Prix . 2500F 
Contacter Fabrice au 
JO, 61.5J 11 

00 y 191 JO 

Urgent ' Vds NES thon état) * 2 
ma n * 2 jx ♦ Nés Adv. Prix 
700F. Contacter Nicolas au 
45.5J.45.55 

04 y I89~*) 

Contacter Julien au 926801 07 
ou écrire à Riche Julien Ixtt leu 
Moulin Vletl Ai de la Durance 
04JI0 LNyruis 

12 y 19099 

Vds NES * :uf)per * 2 man * 5 

Jx. Prix ù débattre, pas s vente 

séparée Contacter Mathieu au 

65 .29.61 58 aux heures des 

repas. 

IJ y 18889 

Vds NES * Jx * Ses Adv THE Prix 
/ 000 F 67. la Grande 
Bastide Cazaulx Rue Saint 
Jean du Désert IJ0I2 MAR 
SEULE. Tél 91.8719.06 

16 y 19202 

Vds NES ss gar. et Jeu TMHT /Ait 
■190F Vds aussi feu Robocup 
2J0F Poss. de grouper les 2 pour 
650F. Contacter David au 
45.68 24 HJ 

28 y 19020 

Vds Jx NFS de 200F à JOOF 
Contacter Nicolas au 37 JO 08.72 
sur (Jnartrvs de préjérvnce ! 

42 N* 18847 

* 6 jx Le tout THE Prix 2 000 
FContacter Fabien au 
77 75.64. JO 

44 y 18965 

Vds Gameboy * 6 Jx * mallette + 

Light Boy Prix 1200F Poss. 
lente séparée de la Gameboy et 
îles jx. Contacter Tbeval Vincent 
au 40.40.2J J5 après 17bJO. 

49 N 0 18876 

Vds GAMEBOY • Jx THE Prix 
700 F’Vinccnl 200 rue du Petit 
Thnuan 49000 ANGERS Tél 
il s-81 87 

51 y i9i48 

Vds ou éch comole Nintendo 
avec un feu 550F. avec 6 Jx 
1600F' Fc rire au 26 rue Morvan 
lebesque 5IJ70 Saint Brice, tél 
26.87.40 50 

54 y 19085 

Vds Gameboy * Jx. le tt en the 
Prix ; 1000F (port comprisI 
Contacter Gomez Fabrice au 
8355.4600 

57 y I912J 

Vends feux NES. pnx selon le Jeu 

choisi Tél. 87.74 26 56 

62 y 18875 

Vds GAMEBOY *6 Jx * access 
Etat neuf I 100 F Vds FX 795P 
l6Ko Ram programmable hasic, 
état neuf . 550 F Tél 2101 18.J2 

67 N 0 18842 

Vds JX NINTENDO mec boite et 
livret de 250 F d 350F ou le tout 
pourI 000 F Tél 88.56 10.03 
après 19b JO 

7J N- 18959 

Vds Nintendo - Jx. prix 1500F à 
déb Contacter Frédéric au 

79.85 51 49 après 17b 

75 y 18868 

Vils Jx NINTENDO entre 200 F et 

250F Contacter Vincent au 
48 56.27.JJ/I5iris I5ème) 

75 y 1888J 

Vds ou éch jx Nintendo 
ContacterSéhastien au 

4j.57.60.07 (Paris seulement) 


75 Y 18898 

Vds SUPERFAMICOM s mon cou! 
♦ 5 Jx . Prix : 4 700 F Prix ss le 
mon .4 000 F. Contacter Jean 
Christopheau 45 79 52 90 (Parts 
I5èmer 

75 y 1894J 

Vds Gamehoy * Jx * accessoires 


450F Contacter Olivier au 
4J 40 41,29 après I8h 

75 A" 19074 

Urgent ! Vds Gamehoy * Té t rts, 
the, peu seni (boite d'ôrig,) Prix . 
400F à déb. Contacter Boris au 
4565 96.5 9 

75 y 19092 

Vds NES * jx * 2 man + 1 man 
Nés Max * prise péri tel.. Pnx . 
2500F Contacter Dylan au 
4520 79,66 du lundi au vendre 
dl de 18b à 21b 

75 y 79/53 

Vds Gameboy * 6 Jx * sacoche 
Pnx HX/OF. Urgent 1 Light boy 
offert en cadeau Tt Tél 
46.JJ66.26. 

77 y 18884 

Vds NES • pc • compil * rob i 

zapper + bit nettoyage Prix J 
000F. Contacter François au 
601723.63 

78 y I88J7 

Vds GAMEBOY * JJx Prix 700 
F Contacter GABS Frédéric au 
J4 90 96 06 ou écrire à GABS 
Frédéric 46 rue des Frères 
François 78700 CONFIANS SAIN¬ 
TE HONORINE 

78 y 18849 

Vds fx pour GAMEBOY 120 F 
pièce Cb. aussi contact sur 
ATARI ST Contacter Vincent 
MOUNLER au 39.56 24 64. 

78 N tt 18861 

Vds NES De Luxe (600 F). 11 Jx 
(200 F pièce), fross vente séparée 
et 10 fourneaux Nintendo 
Contacter Matthieu au 
19 62 44.17 entre 19b et 21b 

78 y 18874 

Vds NES * rob.* Zapper * 2 
paddles * Nés Max ♦ nhrx Jx. Prix 
J 500 F <>u 1 Jeu seul pour 200 
F pièce (boites d’orig / M VAN 
D EN HO VE Jants 48 rue Nicolas 
C'hrLspeets 78800 HOUILLES 

78 y 19017 

Vds Gameboy * fx Vds NES * 1 

fx Poss vente sép Tél. (1) 

14 89 55. JO 

78 y I9I8J 

Vds Jx NES de 100F d 200F. Ch 
claiier Amiga de 500F à lOOOP. 
Contacter Nicolas au .19 56.49 49 
après 18b en semaine 

82 y 18896 

Vds GAMF.BOY * Jx 1 000 F 
Cassettes Nintendo de 150 F d 
JOOF liste contre etuvl. timbrée 
Contacter Claude au 6.1 .93 5526 
<H H )ouau6J 12 14 64 (H R le 
soir ou le u end). 

61 y 19079 

Vds Jx NES 250F pièce ou lot de 

15 Jx pour J490F à débattre. Tél 
*>4.97.2690 

87 y 18865 

Vds NINIENIX) * 7 Jx et / GAME¬ 
BOY *2 jx * I GAMEUGHT 
Contacter SARANJO Sébastien au 
55 58 14 .16 

89 y 19196 

Vdt NES * 4 Jx Prix , 1200F 

Contacter fean-Hapttste au 
86 55 01.01 après 18b ( ne pas 
afjpelcr le uwk-end stp !) 

91 y 1884J 

Vdt NINTENDO NES*2 man + 
Net Adv ♦ 5 fx Prix 1 4 90 /• 
Contacter Cédric au 69- J4 86 10. 

91 N 18852 

Vds jx GAMEBOY à 150 F pièce, 
Vds aussi fx PC au même prix 
Contacter Nicolas au 64.91 17 35 
après 18b. 

91 y 76935 

Vds Gamehoy * Tetris 150F Vds 

fx 150F Tél 64 59 14.14 après 
18b 

97 y 19014 

Vds NES * 2 man * adapt (USA- 
fap ), le tt en tire Prix BOOP 
Contacter Jérome au 64 48 75 48 

91 y 19145 

Vds Gamehoy * Jx * acc cable 
ligbt boy écout • boite, le tt en 
the Prix 2500E Tél 
60 86 4944. 


92 y 18709 

Vds GAMEBOY * cable * écou¬ 
teurs* Tetris THF. Prix 100 F 
Contacter Hugo au 46 61J J.43 

92 y 18618 

Vds GAMEBOY * 5 jx * cable 2 
Joueurs • casque PrixHOO F 
Contacter Thierry au 
47492950, 

92 y 18845 

Vds GAMEBOY * 7 Jx Prix 1 
200 FContacter Virgll au 
4768 59.51 après 17b 

92 N* 1885J 

Vds GAMEBOY * 7jx Prix I 
400 E le tout ss gar Contacter 
Obvierait 47.02 59.J7 après 18b 
(Ponkmayaux Ruses) 

92 N* 18872 

Vds NES THF ♦ 14 Jx * pistolet 

!*nx .1 000 F. Contacter Nicolas 
au 4758.19.92 

92 y 19075 

Vds NES ♦ rob ♦ zupper ♦ nhrx 
fx Prix 2500F Contacter Fric 
au 47 78.02.10 

92 y 19196 

Vds fx Superfamtcom de J 50F d 
4.10F, the. boites et notices four- 
> 

478940 .1.1 l’rgenl " 

93 N m 19175 

\ ds NFS, za/jper, robot, 2 nutn. 
nhrx fx Prix 1000F à déb 
Contacter François au 
48.11 0628 aittnt 2 lh 

95 y 19146 

Vds Gameboy complète en the 

Prix . 3507 , ‘ \ 'ds pour NFS. Zelda 

39 80 4 7 87 après 19b 

95 y 19215 

Vds fx Famicum et Gamegear ou 
échange contre autres fx 
Contacter Max au J9 9721.28 



CONTACT 

29 y 19054 
Cb contacts sérieux sur PC pour 
formats et pour Atari 2600 
Contacter Jean Nicolas au 
98 91 1502 entre Hih.lO et 20h 

40 y 19201 

1*C 3 7/2 p. écb net/s er recb Jx 
d aient u res l■ nvoyer liste <) 
Navarro Fric. Les Bahtes n® / 
40600 Htscarrasse 

44 y 18988 

Cb. contacts PC 5 1/4. ni VOb ni 
arnaauri O Envoyer liste à 
Chevilla ni Matthieu 10 tillage de 
la Mastrie Cils 44J50 Guérande 
Réponse assurée fît 

45 y 19068 

PC .186 AT cb. contacts sérieux 
(slmul vol, net/ s et bidouilles), 
rép ass, 100 %) Contacter Frigo 
Nicolas 2J rue Saint Marc 454JO 
Bon, 

VENTE 

00 y 18955 

Vds PC Cumpac 286 E Deskpro 
VGA couI ♦ HP Diserfet série 2 * 
nhrx progr Prix IJOOOF 
Contacter Jérome au (16) 
44 21 56 59 

(H y 18980 

Vds isu écb, fx PC J 1/2 ei r«fc fx 
NEC. mv ù déh m 92.72.53 70 
après 18h 

06 y 19060 

m IBM PS A3 266\ Ram t Moi 
3 1/4 p.. DD 20 Mo. VGA coul 
souris impnm Proprintvr 4201 
IBM Prix 9500F Ecrire d 
lekemans Nicolas J6 avenue 
Rostagnes 06600Antibes 

29 y 19120 

Vds pc sur PC Prix 150F pièce 

Contacter Jean-François au 
•Mi 69 75 (F) après I7h 

30 y 19031 

Vds PC 1640 SD EGA 20 Mo * 
souris + imprim DMP J250 * 
Uxt 5 1/4 J60 Ko * works * Jx * 
dOCê Prix : 8500P Contacter 
Rigoulot Philippe au 66 64 5581 


JJ N 0 19204 

Vends jx sur PC J 1/2 p et 5 1,4 
p Ecrire d Rotingucz Thibault 7 
rue Francis liante J.1600 Pessac 

37 N a 187JJ 

Vds mon coul. CG A * cable rac 
cord Prix 1000 F (valeur . 2000 
FtContacter Cédric au 
47.56 67.86 après 18b 

38 y 18982 

Vds PC Tandy 1000 ex. ♦ 2 lect • 

fx + log + foyst * livre de pro- 
gram. le tt eu the. Prix J5O0F 
Tél, 76.26 46 82 après 17b 

55 A 0 79/63 

Vends Amstrad C1K’. 464 et Jeux 
Prix JOOOF Contacter Sébastien 
au 29 7007.29 Urgent " 

62 y 19172 

Vds PCI Olivetti, foyst 
Terminator, imprim Amstrad 
DMPJ160, fx ortg Prix 2000F 
Ecrire à Boutlgny Laurent 486 
allée des Chevaliers 62176 
Camlers 

68 y 18992 

Vds Amstrad coul Y Imprim 
DMP 2160 Textnmat * foyst * 
ptstol nhrx fx Prix 3500F 
Contacter Werner Stéphane au 
898183 51 après 19b, IJ rue de 
Mulhouse 6 8950 Relnlngue 

71 y 19047 

Vds fx pour PC 5 1/4 p , 150F 
pièce Ecrire à Inacio (Mtberine 
27 ai de Cbarodes 71600 Paras 
le Monial Réponse assurée !’ 

75 S 0 1874J 

Vds Quantum DD 105 Mo SCSI 
4000FVds disk HD 61Vp Vds PC 
Sharp 4600 portable 4500F 
Contacter HACCOUNCyrille au 
43 55.34 46 de I9h d 21b 

75 y 18768 

Vds IBM PS, J 8550061286. DD 
60 Mo,2 Mo de Ram. 1 lect 44 
Mo, écran coul VGA Prix .12 
OOOF Tét 4224 14 45 

75 y 19211 

Vds fx PC entre 90F et 180F. 
Ecrire d 42 bd de la Tour 
Maubourg 75007 Paris, tél 
47.05 1664 

76 y 18997 

Vds Olivetti PCI * BTTF 2 * 

hiuRtow * Masque • écran CGA 
coul * dble lect Prix 4000F 
Vds Op Stealtb PC J 1/2 - 
IS>/mlous 450F les 2 Contacter 
Hinfray Gilles 18 av des Anglais 
76200Dieppe, tél 35.8265.72. 

77 y 18774 

Mis PC 1512 SD monoebr * fx et 
utils • souris et carte foyst * foyst 
Prix 3 00() FContacter Jérôme 
au 64 27 51 75 après I8h 

77 y 19176 

Vds Jx orlg pour PC et pour 
Megadrive Prix d débattre 
Contacter Obvier au 64 22. IJ. 19 

78 y 19012 

Vds Golden Axe PC 5 1/4, prix 
150F Contacter Marelheu 
Sébastien au J4 74 26 JH après 
IHh 

78 y 19018 

Vds lect J 1/4 p HD (144 Moi 
état neuf, gde marque jap Prix 
400F Tél JO 5 0 J4 26 

83 y 19150 

Vds carte Soundblaster 1000F 
Vds jx orig de 100F à 250F 
Contacter Laurent au 
94.18 72 10 

92 y 19166 

Vds PC 1512 2 lect , DD. ext 
mém. Word 4, jx, utils . Prix 
5000F Vds fx PC 5 1/4 p et J 1/2 
p orig et news à petits prix Tél 
47.78 4204 

93 y 18741 

Vds PC AT 38(> SX Amstrad 20 
MHz. 4 Mo Ram, DD 65 Mo. 
résol VGA 1024 * 768 2 lect disk 

1.44 Mo J,5 P souris Prix 
79 00 F Ecran en option 
Contacter Ludovic au 

48.44 08J1 le soir 

93 y 19111 

Vds PC 90296 3 1/2p , HD 1 Mo, 

DD 40 Mo, mon Sony Drinttnm. 


souris, jx Prix à déb Cb 
contacts sur PC 3 1/2 p Ecrire d 
ternaire David Rue Pasteur, Ixit 
3, esc. 3 93150 le Blanc Mesnil 

93 y 79775 

Vds PC 1512 coul. * nhrx utils + 

nhrx Jx Prix d débattre Tél 

4287 . 91.91 

93 y 19167 

Vtls AT 286-12, DD 20 Mo, 1 Mo 
ram, carte et écran Hercules, 1 
floppy 5 1/4 p Prix 4000F 
Contacter Mo au 45 28 55 53 
après 21b, 

94 y 18708 

Vds AT 286 VGA, 2Wo.2 lecteurs, 
DD40 Mo, sourts, monit. 
I0J4X768 man nhrx log THF 
Prix 8500 F. Contacter Franck 
au 45.90 55 29 

94 y 18749 

Vils CPC 6128 coul + 2 man * 
Jx orig * manuel * DD * kit télé- 
cbarg (valeur 6000 F/tendu 
4500 F ou àdéb M tout 1BF Tél. 
46 80,88 10 

94 y 19160 

Vds PC Toshiba portable T1200. 
DD Intégré 20 Mo. kxt dk J 1/2 
p, Impnm mairie dk 
Framuork. classseurs. le tt étal 
neuf Prix 12000F Tél. 

47.06,74 56 

95 y 19022 

Vds 186 SX 2 Mo Ram. écran S 
VGA. lect. J 1/2 et 5 1/4. carte 
son. 3,foyst. souris, l)D 40 Mo, Jx 
et unis. Gar 6 mois sur sue Prix 
10000F Tét JO .12 46 59 après 
I9h 

97 y 19158 

Vds pc PC 5 1/4 p entre 100F et 
JOOF. Contacter Benoit au 
32.60,26 27 


\7\7/!.\7JO 


ACHAT 

67 y 18844 

Ach Jx M EGA DR! VF. même 

anciens si peins prix Vds jeu 

GAMEBOY (Double Dragon) 80 

FContacter Mlckaelau 

88.29.64.97 

81 y 18705 

Ach MEGADRIVE (F/42 Jx* t 
man si possible encore sous 
garantie pour - de 1000 F. 
Contacter Guillaume au 
63.70.24 75 afrrès 19b 

CONTACT 

JJ y 18856 

Ecb Jx MASTERSYSTBMB, U pc*- 
sihlenbrx Jx de sport Contacter 
M. RU1N1ER Obvier 41 me des 
G unisses Rès Les Cimes 2 Appt 
94 J33IO LORMONT 

Tél56 ()6 Hl 52 après IHh 

35 y 18699 

Ecb Jx MEGADRIVE!Golden 
Axe.Esuat. ) contre d’autres Jx 
Ech Sonic contre Street of nage 
ou NHI Hockey Contacter Olliier 
au 99.3304 61 

62 y 1889J 

Ch sur MF GA DR! VEPha ntasy 
Star 3, StarFUgbt Qmturloit Les 
ach entre 200 E et 250 

FContacter Alain au 
21 53.44 58 

69 N" 19157 

Ech Masten)<stem * 2 pc contrv 
Gameboy * 2 jx Contacter Loïc 
au 78 95 10 6J après 181) 

71 y 18958 

Ch contacts amicaux /mur prêts 
ou éch pc Mégadru y (surtout Jx 
de rôle et de réflexion) Contacter 
HAZARD Grégory 13 rue de Ttk 
de France 71000 Maçon, tél, 
8538.10 57 

ECHANGE 

77 y 19073 

Echange nbrx Jeux sur Megailrhv 
française Contacter R Jérémyau 
64 34.26.00 après 18b 

VENTE 

00 y 18931 

Vds MEGADRIVE + 2 man * 4 Jx 


JOYSTICK / NOVEMBRE 1991/ 272 















PETITES 

ANNONCES 

103 Boulevard Mac Donald 
75019 PARIS 


Le tout 2 000 F ou /xw èc'b 
contre un AM1GA Contacter 
Alfieri au 44 20 41 2t. 

00 \° 18952 

Vds Megadrit e (F) • adapt. ♦ 1 
joyst, neuf 4s sa houe d'ortg 
(07/91) Prix 1000F à dcb. 
Contacter Gaby au 47.83.80.2i 

00 A° 19091 

Vends Megadritv française f 4 jx 
(achat sejti 91. « gar 10 moisi. 
Prix 1400F Contacter Gérard 

au 47890501 

00 ff 19169 

Vds jx Megadrüe 250F vds jx 
SEC 250F Contacter Fournier 
Joseph au (1)60.1103 06. 

00 V 19170 

Vds 6 tx Megadritv à 250F pièce 
ou le lut 1200F ( Fn>2 en cachait 
f). Contacter Patrick au (1) 
40 59 72 78 

13 S’ 18933 

Vds MEGADRIVE » 4 Jx * ailafit 
fafi ou éi h contre AMIGA • ex/ 
5/2 Ko St tente, pnx I 800 F 
Contacter AI•<,hR Thierry au 
91 74 08 21 


13 Y 18973 

Vds Mastersystem the Soel 90 * 4 
Jx Prix 8001 Contacter 
Satarro Cyril 31 ar de 
Fontesatnte 13600 Ut Ciotat. tel. 
42832709 

13 y 19179 

I Miche)- (MiyadrUvt 100F fl 
Contacter Julien au 42450884 
à partir de 17b 

13 y 19210 

Vds fx Megadrue d petits prix. 

Contât 1er Seh au 42.45 21 91 

21 Y 18897 

Vds fit MFtiADMVF H t entre 150 
F et 250 F Contacter Sélrastteti 
an 80.73 63 35 


22 y 18882 

V,b MASTFKSYSIFMF* foy ♦ ;.v 

. * Vit «kit au 'X, 

après18k t' 1 rs faitn Umf 

vacances 

29 y 18987 

Vds Mastersystem ♦ fit 700F 
Cm tinter Omit ‘tu 'AS" i’ 7t. 73 
(heures des refus) Urgent " les 
premiers appels seront les pre¬ 
miers sents 

39 v W0 

Vds Mas t mymm, 2 ma h., pisto¬ 
let 5 jx Prix 1100F Vds fit île 
150F à 210F Contacter Stéphane 
au 9847.06.03 après IHh VUeff 

31 y 19171 

Vds Megadritv 2 fuypails. I Jeu 
Possibilité ix jap et frant, Tél 
61853345 après 19b 

33 y 18873 

Vds MASTERSYS7&ME+ pistolet - 
nhrx jx Faire affrefpass, tente 
séfHtrfr) Contacter Vincent au 

56.07.3702. 

35 y 18836 

\ Us Jx MASTERS YSTEME de 200 F 
a 250 F Têt 99 50 7736 afin • 
20b 

35 y 18858 

t iis Saga 9 bits ♦ pistolet ♦ nuw 
Prix 530 F ♦ Jx de 50 F à 
200FM SA SCI FR Indu, u la 

n iSlS.HRl'Z Ici 

99.52.60.26 

38 y 19994 

Vds OttGADtm (Ffr 6 fi * f 
MASTBKSYm Ml » / fin Prix 2 
000 /' Cùwtstehtr Manu 
au74 29.54.21 

38 ,V 19125 

i u -.-,tdrue <Ji ♦ /eux. Prix 
20001- Contai ter 'hh<, an 
76.71.77.52 (hors repas et uni¬ 
quement sur llsérrl. 

44 y 18H90 

Vdtouécb cart.MEGADRUE txb 


c art MA S TEKS »’S TEME. rds 
console NFSContacter .Adrien au 
40J4.0596 

44 y 18942 

Vds Master,', stem the - 9 Jx. Pnx 
1650F ou le feu 150F pièce 
Contacter Laurent au 

40.63.7159 ven 19b. 

51 y 19151 

Vds Megadrit e (J) * 3 JX - 2 joyst 
• mon coui, le tt état neuf Prix 
2490F Vds Gamegear - 4 jx. 
étatneuf. Prix 1290F. Contacter 
laurvnl au 26 36.18.66 

57 y 18859 

Vds ou éch sur MP.GADRtVB 
nhrx Jx dont neuf Liste en éch¬ 
éant à M. SATORI S 2 rue du 
\i ter nais 57070MET7. BORNY 
Tél 8 7 75.6 5 74 Annonce 
sérieuse ‘f 

59 y 18947 

1*6 Megadrit* tj) 800F Vds jx 
entre 200F et 300F Contacter 
Sébastien au 20 92 15.24 

59 y 18977 

Vds jx Megadrlte •F'/ de I50P a 
300F Contacter Michaux Benoît 
19 place Usfranc 59700 Manq 
en HanteuU 

60 y 19087 

Vds Mastersystem ss gar. tachat 
IHVI) ♦ 5 jx. /Six 1500F à dch 
Contacter A/atn au 44.0831 17 
après ! 7b. 

u2 y &m 

Vds Mastersystem, jx. contrai 
sikh, revues, ss gar Prix 450F 
Contacter David au 21 75 53.89 

65 .\ 9 19124 

Vernis Megadntv (J) ss gar jus 
qu'en 07/92 ♦ 4 jx * 2 Joypads 
Prix 15<)OF Tel 62 93 75.77 

69 y 18968 

Vds jx Mastersystem the ou éch 
contre Jx Mégadrive Tél 
7H.R1.08 pi tm ITb.WIHb 


73 y I886t> 

Vds MASTFJtSYSTFME- 2 man + 
2 jx Contacter FOUCAiÆJ Julien 
au 79 84 2533 Glépan 731. 

74 y 19076 

Vds Mastersystem * Sblnoht et 
Super Hong On. Prix : 550F. 
Contacter Grègory au 
50 38 19 97, WO route de 
Collonges 74100 Vetraz- 
Montboux 

75 y 18861 

Vds MBGADMVE (Jt- 8jx- Joyst 
•caNe pérttel. Accepte les cari, 
fratu, ^rxx -f 990 F Contacter 
Rafihael au 4532.10.72 

Vds SL-'PERGRAPHX *.\émprv ♦ 2 
man -Jx Vds nhrx Jx NES. NEC 
et MEGADRIVE Contacter 
Philippe au 40.410621 


75 y 19078 

Vds Megatlnte fj) - nhrx jx ♦ 
man . U- tt en the et ss gar Prix 
3000F Tél 43 42 0738 

76 y 18878 

Vds MA STERS )’S TE.METBE ♦ 2 
man * nhrx jx I ensemble 2 
000 E Contacter Gérald au 
3530 2536 entre I Tb.lO et 20b 

77 y 18721 

Vds ftaur MEGADRIVE <J> Mickev 
M .250 F Mtervd Beau 100 F 
Ch Vml qf Rage CHARPENTIER 
Datid .14 rés Croix Saint Loup 
77100 MEAIX 


77 y 18885 

vds MAKiERsvsmurnux: sauf 

1 man cassée Prtx 600 F à défi 
Contacter Pierre au 60.0764 07 à 

fkirtlr de 16b 

78 y 18855 

Vds MASTERS)STKME* Phaser ♦ 

2 joyst - nhrx jx. le tt en THF.. 
Prix I 500 F Contacter Gregory 
au 39 4666 25 Vite '» 


82 y 19128 

Vds Mastersystem • jx Prix 
25O0F ou éch contre Megudritv 
♦ 1 ou 2 jx * man ou contre PC 
Engine GT ou Superfamicom 
Contacter Hardi net Français 
"Gitis*82210 Msnies 

85 y 18991 

Vds Masterfjftem ♦ 9 fx ♦ 2 man 
Prix I6Ô0F ou éch contre 
Gamebay ♦ 12 tx ♦ écout 
ContSKiér W'ilfried au * 
51-35 II 66. 18 chemin des 
Gulgnardiéres 85300 Soûlions 

85 Y 19219 

Vds Masters istem et 2 jeux enlrr 
700F et 750F Contacter Pascal 
au 5107 94-57 ajHés 19b 

91 y 18877 

\ds MEGADRIVE <Fb Pro2* 6 Jx 
Prix 1 800 F Contacter Fabrice 
au 60 11.81 87 

2 92 N 18891 

Vd, ia MLCADRJM thaïe 
ti 300 F. Contacter M COUVE- 
IARD leun Vte\ IttS fU4 lug MMP 
Beau 92400 CULRBFAU1E 

92 y 19206 

Vds Jx pour Megadrtte F et J de 
200F si 250F pièce Vds nhrx fit 
MastersYstem ti 150F pièce le tt 
en tbe Contacter Bob au 
46 45 85.26 trégion parisienne 
exclusivementI 

91 y 18869 

l-rgent vds jx MASTERSYSTEME 
laisser message sur le rèfHauteur 
au 48 7005 72 Merci! 

93 y 18886 

Vds MASTERSYSTEME* jx ♦ jéia 
ser t (h hottes d'orig / /Vu / 71» 
F a déh Contacter Frédéric au 
48 44 46.16 

93 y 18892 

Vds MEG.ADR1VF. complète « gar 
I U>> h a <ieh M DESCALIS 
jérètmejh rue /‘arntentlrr 93100 


MONTRE CIL SOLS BOIS Tel 
48 70 10 98 

y ihs/ç 

Vds UFGADRLVF (Jr+ 6 fx Pnx 
2 000 F. CHERAFT Vincent 35 
rue de ta Fosse Rouge 94170 
SVCY EN BRIE Tél 45 90 14 36 
après 18h. 

94 y 18850 

Vds fie pour MASTERS YSTEME de 

80 F à 100 F Fnita delà cassettr 

dès réception du chèque TéI 

46.771284 

94 y 18880 

Vds Jx MEGADRIVE de 200 F à 
250 F pièce Contacter Iliment 
au 45.910141 

95 y 19021 

Vds Mégadrive (J/jamais sen<i 
cause dhie emploi • hits au choix 
Vente sèti pots \ 'ente c) la plus 
grosse (fjre présentée (pas en-des- 
tuus de 900F) Contac ter Cyril au 
34 7183 lla/mh 17h 

95 y 19207 

Vds jx sur Megadrtte entre 200F 

et 250F Tél 39 9725 53 


strata 


ACHAT 

68 y 19088 

Achète softs sur Atari {Jx. unis, 
démos i F.ntxryvr liste et pnx d 
Sptnosa Ric hard 10 rue du Cap 
Dreyfus. 3ème ét rf 5 68100 
Mulhouse Réponse assurée alors 
écriiez nombreux R 

77 y 189 95 

Ach Hhcir-Otii ou Ntnja Gaiden 
sur Lynx. Fxb. jx sur Uègadnte 
l di et éch neu-s sur Y/ Contacter 
Jérome au 6 0.04.34 60 

92 y 19067 

Acheté Atari 1040 aux moniteur 
Paiement comptant Tél 
47.3931 59 


ACTIVISION et THE DISC COMPANY 

ÉdiTENT ET disTRÏbuENT dANS IeS QUATORZE pAyS EUROPEENS dES loqiciEls ludiotES ET buREAUTiQUES. 
Pour pARTicipER à notre Forte croyance d ans un doMAiNE dE poiNTE... 


2 CHEFS 

DE PRODUITS LUDIQUES 


AcTMsion 


SA MISSION kl s|>ossAl)lt d'tM tyxMMI di pnoduiis ludiques sur Iis 
pIateFormes PC, Amh,a. CoasoIes Nisiisdo NES, CamiBov ii SupiR- 
NES. Es kiIaiIün avk Iis dfvitoppiuRs u iRAduciEURs, il supervise Ia 
r^aIisaiion lEclisiyui dis pRoduiis européens. 

SON PROFIL 2 5/ÎO ans Une maîirKe di l'AivqUis en viiliiu 
pRofissiONNil. Uni IormaeIon ds iypi Ini^iMiur/IiiIinkien en 
Informatique ou Etoli di Commirci Uni expEriinee rEussIe dANs li 
mana(,iveine di pRoduiis ludlyuis. La connaissance AppRoloNdii drs 
MAitRiils u loqiclils ludiocts du marcIié 


UN RESPONSABLE OU ALITE 

ET SERVICE CLIENT. ACÎMsiOH THE DISC COMPANY 


SA MISSION kispovsAbli de irsi, dt Ia ouaIiIIcaiion di nos 
pRCxluils AINSI oui du suppcwi clilNlill Es RlUliON AVEC lis chils di 
pRoduis, il suirrvisi lis uses ii li scppoRi iecIenioue dis logicitls de 
pRExIuciiviif n ludiouis. 

SON PROFIL 25/50 ans Uni maîtrIsi di TANqUis in Milieu 
pRofrsslONNil Une (orveaiion di type iNtjfNliuR/TfcliNicitN in 
WloRMAiiour. Uni ixpi’RiiNci R/ussii dANs Ia e^esiIon di iesis dt 
pRoduitS MicRO-iNloRMAliOUf AINSI OLE du StppORI TEcIlNiOUE. La 
CONNAISSANCE AppRoloNdit dfS MAl/Rills PC, AMiqA ET CoNSollS 
NiNIENdo 


...nous recLiercLions : 


UN CHEF \> 

DE PRODUITS DE PRODUCTIVITE THE DISC COMPANY 


SA MISSION Rts|>ONSAblt dt nos pRoduis dt pRodccuvii/ Amk,a 
sous invIronnemeni (iRApliiout WorUiincIi 2.0 En reIaiIon avec Ils 
d/Vf loppEURS El IRAduilEURS, il SUpERViSE U RCvIisAliON IIC.llNiOUI dis 
pR()duiTS lUROp/lNS. 

SON PROFIL 25/50 ans Une maîirIsi di I'AnqIaIs in Miliiu 
ProIessIonneI Une loRviAiioN di typi Inq^nIeur/TecIenécIen en 
IsloRMAiiour oc Ecoli cli Commirci Uni Exp/RlENCE Rtussii dANs Ii 
MANAqiMfNI df pRodtilS MiCRO-iNfoRMATipUE La CONNAISSANCE 
AppRoloNclir dis MAIERirls fT loqiciils Amu,a 


UN ASSISTANT * 

SUPPORT TECHNIQUE. ÀCÏÏVisiON THE DISC COMPANY 


SA MISSION ÎESIER, OUAliliER NOS PRoduiis AiNSi qu'assurer Ie 
scppoRi di Ia clifNièlt tN riIaeion avec Ie kispoNSAblt OuaIIi/, il 
ïfltciUE lis uses il 11 scppoRi iicliNiou dis loqimls di pRoduciivii/ n 
lud louis. 

SON PROFIL 20/50 ans Uni maîirIsi di TANqUis tN Milliu 
PRoIfssîonmI Uni Iorveaiion di lypi TecIenIcien en InIormaiIqui Une 
I Xpl RII NCI R/USSII dANs U ïISI dl pRtxluilS MicRO-INloRMAIIQUE AINSI QUE 
du ScppoRi itdiMout La connaissance AppRoloNdit dis matirieIs PC, 
AMiqA n ConsoIes NiNiiNdo. 


Pour un entretien iNdividurI, A(iR(ssi; voire dossiFR dt c.vsdidAiuRi V 5^ 

Guy LinIv - OipARiivEiM Publbblnq - 1ht Disc toM|«.sy Europe - 758 rce Yves Kermen - 92658 BocIoc.m BiIIancourt CidEX THE DISC COMPANY 
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95 Y 19062 

Acfo. news sur St à bas prix ' 
Ecrire à Lemarechal Mathieu 5 
rue Stanislas Rance 95400 
Arnoullle les Gonesse, tel 
*9,85.71.52. 

CONTACT 


01 \ m 19034 

Ch. contacts sérieux sur St (ama 
ifueun s'abstenir 0, envoyer listes 
à Gaillard Sylvain. 23 rue des 
Ota 01630 Saint Oents PouUty 

08 A' ; 

Echange news sur St (14 ans de 
pnf. programme Ci Contacter 
Guillaume au 93-62.32 56 (sur 
Nke uniquement i 

13 A* 18702 

Ch contact pour écb. fit (nhrx 
news). Contacter SOPRANO 
Patricia au 91.03 ,74JT OU ecr 
9 bd Jacquet Cassa ne 13016 
MARSFM1E 

13 A* 19154 

Cb contacts sur St pour écb sojb 
et neu-s Ecrite il Dumas JC 4 bd 
Phinifxm 13004 Marseille 

29 V 18976 

Vds ou ét h news sur Stv, Ecrire tl 
Salaun Franck 20 rue François 
Menez 29000 Quimper. 

35 AP 19035 

Fxh news ou autres sur Atari, 
contacts sérieux uniquement " 
Envoyer liste à Otilier Vincent. Ici 
Gemmais 35250 Chevatgne. tel 
99 5587 391demander \Inami > 

49 AP 19131 

Cb contacts sérieux sur 520 St. 
réponse assurée Envoyer liste à 
Ragueneau Steve 19 rue 
Deu artm 49300 Chalet 

57 ,\" 19041 

St et A tnt gu cb, contacts sérieux 
pour écb ix, unis iduc .. 
Envoyer listes il Bertheau Jean- 
François, 1 rue des Myosotis 
57420 Fleure 


59 AP 18969 

Fxh. jx xur Atari Ste, Stf 520 et 
■ ■ V 1 t, r i'iJivn 

Pierre HH rue Houchard 5 9200 
Tourcoing, té! 20 25 49.27. 

60 FF 19015 

Ste cb contact sérieux et durable 
pour écb de softs ci unis, poss 
news Envoyer liste à Cartier 
Fabrice 11 impasse du Vieux 
lavoir 60700 Pont Saint 
Maxence 

64 AT 18719 

Cb. contacts sur st ayant des 

news et achetant des Orig récents 
RIRAS Fabrice 30 rue Mozart 
64000 PAU 

70 AP 19141 

Vds im écb. nhrx px et unis. midi, 
déniât, édui a prix très bas si 
tente Envoyer 2 timbres pour 
liste au I rue des Aubépines 
70300 luxeuü 

75 y 18966 

Ecb neui et autres sur Ste (déb 
acc,). Ecrire il le Coent Eric 7 rue 
de la Mare 75020 Paris. 

75 y 19032 

Fxh Gréai Court 2 contre Gods. 
El/, R- Type 2 et Vroom St poss 
région Parts Tél <1)42 41 52 6? 
(heures de repas > 

HO y 19061 

Cb contacts sérieux et rapides 

sur Atari, écb fx, unis Poss 
nbrses neu-s Ecrire à Cagniart 
Svhatn 15 rue Louis Cretei 80300 
Albert. tH 227541.72 

8J y 19095 

Cb Player Manager de ANCO sur 
ST (écb ou achat) Ecb fx sur 
Megadnt r Tél 94.920J.06. 


92 y 18746 

Ecb.. tels. acb. pc sur MEGADRI¬ 
VE. SEC et GAMEBOY et ch 
contact pour écb sur St/Ste 
Contacter PETTI1ER .Itonc 12 rue 
du Gros Chêne 92370 CHAVB1E 
Tél. 47 5084 73 

93 y 18698 

Ch. contact dur et sèr sur ST 
(poss Mauptti, Littus. Op Stealth 
Explora 3 )Rép assurée 
ContacterSébastten au 

48.613560. 


VENTE 

06 y 18788 

Vds ATARI 520 St/ * souris - 
litres * nhrx Jx Prix 2 OOO F 
THE Contacter Jacqueiau 
93 28.00 73. 

06 y 19037 

Cause armée, vds 5 20 Stf * mon 
coui ♦ Itrct ext. DF * joyst + sou¬ 
ris * synthé *■ livres * nhrx jx 
Prtx 55 00F Contacter Philippe 
au 93 35 59 12 le soir 

10 y 19119 

Vds fx sur St û prtx intéressants 

Contacter Clement Julien 1 0 

impasse Jean Jaurès 10800 Saint 

Julien 

17 y 18732 

Vds 520 Stf DE THF* 3 Jny.+nhnc 
fx*-sou rts* G FA ri tires Prix 2000 
F à déh.CHANIT Xavier 14 rue 
Ange Jacques Gabriel 17000 IA 
ROCHELLE Tél 46.42 75.98 

22 y 19038 

Vds 520 Stf coul ♦ nhrx fx *■ sou¬ 
ris + man * hotte disks, le n en 
Ibe Prix 3500F t) déb Tél 
96 33 05 58 ts les jours après 
17bJO. 

38 y 19127 

Vds fx orig pour Ste ù 125F 
Ecrire au 14 avenue île TEurojx- 
38120 Saint F.grvve, tél 
76 75.7747 

43 y 18978 

Vds Jx Atari St de IOOE il 150F 
Demander liste il Mlcbaèl au 
3864 81.67 

44 y 18999 

Vds nbrx Jx St de 125E à 150F 
Contacter Kesteman Thierry au 

■ro 9 4 É4 (r4g mmhMv mu 

iftiementi Urgent III 

44 y 19071 

Vds Atan Mega Stl * mon couI 
♦ nhrx dits et démos ♦ freeboot * 
2 Joyst , k- tt en tbe. IHvc 59 00F 
Contacter Recquart Arnaud 10 
avenue du Rots Risstn 44350 
Guerunde. tél 40 24.24 41 

56 A" 19024 

Vds Atari 1040 Stf ♦ souris * 
Joyst ♦ m ues * freeboot * doc ♦ 
hotte de rang ■*• Jx et utih * dit 
Prtx à débattre Tél. 9724 18 98 

57 y 19216 

Vds Atari 2600 ♦ 4 man Prix 
250F Vds Jx 800F Tél 
87.30.97.46 


58 y 19050 

Vds Atari 520 Ste * Joyst. ♦ souris 
* Jx orig * Master Sound 2. l*rtx 
JOOOF à déb Contacter 
Alexandre au 86 39 75 / / après 
19b 

59 y 18948 

Vds Atari 1040 Ste ♦ souris * 
man + nbrx fx et uttls Prix 
JOOOF TE. 208926.73 

59 y 19134 

Vds Atari 5 20 Stf * housse + péri 
tel * nbrx Jx ♦ souris ♦ revues 
Prix 2J00P. Contacter Antoine 
au 20 59 8719 ù partir de 18b 

60 y 18984 

Vds fit orig 50F ptéce. Contacter 
Pascal au 44 57.67.81 


69 y 19118 

Vds Atari 520 Stf (tbe). Jx. unis .... 
le Rédacteur, Jumbo Pack (GFA 
Rosie) et divers Prix 2000F Tel 
78.3164 74. 

74 y 19132 

Vds 520 Ste * Jx * Jovst + tapis 
souris Prix 2700F à débattre 
Tél 5023 68 19. 

75 y 18761 

Vds fie orig. sur St entre 40 F et 
100 F. Contacter Gilles au 
43.313446 

75 y 18960 

Vds Atari 520 Ste + ext. 1 Mo * 

mon coul * souris • Jx + livres 
hast t ♦ 2 rallonges ♦ 4 Joyst ♦ 
[trise périt (le tt w emb. d'orig ) 
Prtx 5 000F Tél 4360.18.28 

75 y 19010 

l : rgent " Vds sur Atari . Scanner 
Golden Image 1500F. ou éch 
contre Mégadrive * Sonic. 
Mickey, Sbtnobi. Contacter 
Zimmermann Jérémie au 
45.20 07 43 après 18b 

75 y 19082 

Vds 1040 Stf * mon mono ♦ 
imprtm Su i/i 24 ♦ litres * progr.. 
le tt en bon état (tmprtm ss gar. ) 
Prix 4500F Contacter Thibault 
au 40 09.96. 7 2 le soir 

75 y 19181 

Vds Atari 520 Stf. 2 man . nbrx 
Jx orig Prix 2900F. le U en tbe 
Omtacter lulren au 45.5726 23. 

75 y 19208 

Vds Atari St, jx orig.. livre, Joyst 
Prtx 2J00F Vds aussi news sur 
Amlga. Atari et PC. Contacter 
Alloua ne Mohamed 133 rue 
Haxo 750/9 Paris tél 
42453268 entre 20b et 21b 


77 y 18750 

Vds ATARI 1040 Stf * mon coul 
* mon rrurno + impr Star NI. 10 
r nhrx Jx * 2 Joyst ,1e tout en THF 
Prix 7000 F GLHLLOUX Philippe 
Ecole des Lions -7183 CROISSE 
BEAUBOURG Tél 60.0583 79 

77 y 18797 

Vds ATARI 520 Steext I Mo < 
000F ♦ / man ♦ I jeu * livres * 
freeboot ♦ 10 disk vierges ♦ 2 
éduc • materiel d'origine 
Contacter Stéphane au 
64 68 16.48 

78 y 19182 

Vds Jx St à 100F pièce. Contacter 
Moreau Patrick au JO 7109 18 

82 N* 19006 

Vds 520 Ste neuf ♦ mon coul 
SC1435 * souris * 2 Joyst. * Jx 
récents ♦ dk vierges * unis, 
manuel et boites d'orig Prtx 
4500F (n gar 02/92> Contacter 
Chanson Rastien au 63.20.0967 


83 y 19009 

Vds jx ortg. sur St 100F (avec 
boites et notices) Contacter 
Paracbini Sylvain au 
94 76.8100. 

83 y 19164 

Vds JD Construction Kit sur Ste 
JOOF Vds Jx sur Ste de 80F a 
150F pièce Contacter Gilles au 
94 08.12 74 

87 y 18734 

Vds jx ortg (Lotus turbo, Ftghter 
Bomber...), prix rf déb Vds volant 
Pacemaker turu/250 F (valeur 
450 P)Tél. 55.02 58 11 après 
19bJO 

91 y 18792 

Vds ATARI 1040 Ste ss gar 4 sou¬ 
ris ♦ fit (RA T, Captive, l + pén 
tel THE Prtx J 100 F. Tél 
60.7524 75 


91 y 18944 

Vds 520 St 1 Mo + mort, coul 
SCI425 * libre jx + uttls ♦ livres 
* sélect de face Prix 5000F Tél 
60.46.48 97. 

91 y 19105 

Vds Atari Stf peu servi avec de 
nbrx Jx. Prtx JOOOF Contacter 
Olivier au 69 43 26.91 (Essonne) 


91 y 19198 

Vds 5 20 Ste, I man souris, nbrx 
fit dk copieurs, Isasic dits vierges 
Ecrire à 6 rue Hossuet, Val 
d'Albian 9 1400 Saclay, tél 
69 41 86 05 après I8h 

91 y 19217 

Vds Atari 520 Stf mon. coul. 2 
joyst Joyst dble prise, souris, 
pérttel Prix JOOOF Ss mon 
2000F ou écb contre Arniga 
500. Tél 4285 61.02 du lundi 
au vendredi. 


92 N* 18442 

Vds MegafUe 44 t disque dur 
amovible 44.\1or 55 00F 

Contacter Daniel au 4 7.0936 50 

92 y 19028 

Vds Atari 520 Stf * ducs • pérttel 
* nbrx Jx + revues « manuel de 
progmnt Le tt en parf état L*rtx 
2000F. Contacter Jean au 
46 24 42.82 dfrtx* 18b 


93 y 18956 

Vds nbrx fit Atari 100F pièce Tél 

48 9129.37. 

93 y 19016 

Vds Alan 520 Ste • nbrx Jx * I 
man ♦ SOUrts ♦ pérttel le tt en 
tbe. Prix 2700F Contacter 
Gtanonatti David, Parc de la 
Noue. Rat F2 93420 Vtllepinte 
tél 43 83 61 95 


93 y 19027 

Urgent " Vds Atari 520 Ste * 
mon coul. * cordon pérttel * 
souris * nbrx fx Prtx 4000F 
Tél. 43.0J.66 80 

93 y 19097 

Vds Alan 520 Stf * fx • buste GFA 
4 ass ♦ eomp * data * cako ♦ 
texto ♦ log telécb * boite rang ♦ 
Joyst 4 c ourhaslc * nbn.es rev 
Prix 2700F Contacter Fous 
Xavier au 48.6tJJ.62. 

94 N" 18703 

Vds 1040 Ste ♦ Jx* pérttel - souris 
♦ D7 Prix *000 F Contacter 
Armen au 43 76 68 42 
après 18b 

94 N* 19004 

Urgent !/ Vds Atari 520 St df * 
souris 4 tapis ♦ Joyst * nbrx fx * 
nbrxcs ret 4 pén tel ♦ dk vierges * 
uttls Prix 2990F Contacter 
Alain au 43.77.58.7.5. 

94 N" 19041 

Vds Atari Ste ♦ mon coul 
SCI224 * joyst * souris + Jx ♦ 
disks vierges 4 tapis 4 hottes * 
rallonges fn*/ ♦ [>entel ♦ revues, 
le tt en tin- Prix 4 500F à déb 
Tél 45.97.576J 

94 y 19109 

Ecb. ou vds sur Atan fx ong de 
40F à 100F Contacter Gomez 
EmUto au 45 93.12.48 


95 y 10080 

Vds fx pour St 75F pièce ou lot de 
9 500F Contacter Roitdue 

Raphaèl 4 bis rue d'AmbrtmotU 
95450 Sagy. tél 34 66 JO 55 
après 19b 

95 y 19173 

Vds Atan 520 Stdf / Mo. 2 Joyst, 
nbrx Jx. botte, dks vierges, mon 
coul Prix 4300F Ecrire a 
Mallet Sébastien 2 bit place 
Danton 95600 Eauhonne 
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parle. J'ai un sètret très 
important à vous révéler. 

LES EXTRA TERRES TRES 
ENVAHISSENT NOTRE BONNE 
VILLE DE SPRINGFIELD! 

Vous avex bien entendu: ceux 
sont d'immondes mutants, 
gluants, venus d'une autre 
planète. 

Ils tuent les braves citoyens de 
SPRINGFIELD, et prennent leur 
apparence. 

Ils préparent une arme terrible. 
C'EST PAS COOL ÇA COMME 
PLAN. 

Grâce à mes lunettes à rayons X, 

i« 

suis le seul qui peut les 
démasquer. 

Avec ma bombe de peinture, 
^mon^ - 

skate-board, et mes jouets je 
/ dois les 

arrêter. Heureusement toute ma 
famille va m'aider. 

MERCI LES KIDS! 

AIDEZ MOI A SAUVER LE TERRE 
EN ACHETANT CE JEU. 


X-PAy SPEC6 
OOFC 


-LUI _1'V 
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